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Praktični del magistrske naloge je bil izveden v galeriji Kamera, Kino Šiška,
v koprodukciji s Centrom urbane kulture Kino Šiška, Ljubljana.
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Ta magistrska naloga obravnava ustvarjanje avtorske razstave, naslovljene Tri-
be, jo dokumentira ter prikazuje teoretsko in diskurzivno ozadje tega projekta. 
Projekt je tako predstavljen skozi prizmo spekulativnega oblikovanja in njegovih 
teoretski iztočnic. Naloga se začne z razmišljanjem o odnosu med oblikovanjem 
in umetnostjo ter njunem medsebojnem vplivanju. V teoretskem delu naloge je 
predstavljen diskurz spekulativnega oblikovanja in njemu sorodnih vej: radikalnega 
in fikcijskega oblikovanja; te smeri zajemajo podoben teoretski spekter kot razsta-
va Tribe. Skozi framework razstave se magistrsko delo loti tudi teorije Manfreda 
Max-Neefa o osnovnih človeških potrebah ter zastavi vprašanje, kako bomo te 
potrebe zadovoljevali v prihodnosti. Skozi to prizmo v nalogi razmišljamo tudi o 
teoriji grajenja fikcijskih svetov – v tem primeru sveta projekta/razstave Tribe. Na 
koncu teoretskega dela je vzpostavljeno še vprašanje o odnosu med postinternetno 
umetnostjo in postvirtualnostjo projekta Tribe. Praktični del naloge predstavi pro-
ces oblikovanja in konceptualiziranja razstave ter natančno opiše vsako inštalacijo, 
ki je predstavljala del razstave. Skozi opis interakcije obiskovalcev z inštalacijami 
je prikazan njihov interaktivni značaj. Predstavljena je tudi vizualna komunikacija 
in grafični jezik projekta. Naloga se zaključi z orisom poteka razstave Tribe kot 
umetniškega dogodka ter odziva obiskovalcev razstave na prikazano; ta predsta-
vlja smiseln zaključek celotnega ustvarjalnega procesa.
This Master's Thesis discusses the creative process behind the exhibition entitled 
Tribe, which was held by the author of the Thesis; it documents the exhibition 
and lays out the theoretical and discursive background of the project. The project 
is thus presented through the prism of Speculative Design and the theoretical 
underpinnings of this movement. The Thesis begins with by considering the re-
lationship between design and art and their mutual influence. In the theoretical 
section of the Thesis, we introduce the discourse of Speculative Design and relat-
ed branches: Radical Design and Design Fiction. These movements encompass a 
theoretical spectrum similar to that of the Tribe exhibition. The Thesis then exam-
ines, through the framework of the exhibition, the theory of fundamental human 
needs by Manfred Max-Neef; it poses the question: How are we going to satisfy 
those needs in the future? The Thesis then considers – through this theoretical 
lens – the theory of fictional world-building; in this case, the fictional world of 
the Tribe exhibition. At the end of the theoretical section, the question about the 
relationship between postinternet art and the postvirtuality of the Tribe project 
is posed. The practical section of the Thesis presents the process of designing 
and conceptualizing the exhibition and closely describes each of its constituent 
installations. The interactive nature of the project is relayed through the descrip-
tion of the visitors’ interaction with the installations. We also consider the visual 
communications aspect of the project and its graphic language. The Thesis ends 
by recounting the course of the Tribe exhibition as an artistic event and describ-
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Projekt Tribe je oblikovalski projekt, skozi katerega sem raziskoval, kako bi osnov-
ne človeške potrebe lahko bile zadovoljene v prihodnosti. Končni izdelek projekta 
je bila multimedijska razstava, sestavljena iz devetih inštalacij, ki so predstavljale 
različne človeške potrebe in omogočale obiskovalcem možnosti, da jih izpolnijo. 
Inštalacije so bile zaobjete v postvirtualni zabaviščni park prihodnosti, imenovan 
Tribe. Skozi to magistrsko delo bom tako predstavil teoretsko podlago za razvoj 
projekta ter estetsko-tehnični proces postavljanja in oblikovanja inštalacij. Kon-
ceptualno ogrodje projekta je naslednje: »Kako v prihodnosti izpolniti osnovne 
človeške potrebe?«
Pri iskanju odgovora na to vprašanje, obenem pa pri prikazovanju miselnega pro-
cesa za projektom/razstavo Tribe, se bom opiral na teoretska izhodišča, zajeta v 
sodobnih oblikovalsko-umetniško-metodoloških smereh spekulativnega obliko-
vanja, radikalnega oblikovanja in oblikovalske fikcije. Svoj projekt ter poglavitno 
vprašanje pričujoče naloge – kako izpolniti osnovne človeške potrebe v prihodno-
sti in kakšno vlogo imata pri tem oblikovanje ter umetnost – bom tako poskušal 
umestiti v diskurzivno-teoretsko polje opisanih smeri. 
Zgoraj očrtanemu teoretskemu delu, kjer pa bodo že začrtane nekatere vzpore-
dnice med teoretskim ozadjem projekta in njegovim praktičnim udejanjenjem, bo 
sledil praktični del, kjer si bomo natanko ogledali vse sestavne dele razstave Tri-
be – osmero umetniških inštalacij –, se pomudili ob nekaterih implikacijah njihove 
izvedbe ter vsebine in naposled začrtali odziv obiskovalcev razstave (predvsem 
otvoritvenega večera) na to, kar so videli in v čemer so sodelovali. Skozi opisano 
miselno pot se bomo lahko približali odgovoru na naše ključno vprašanje izpolnje-
vanja temeljnih človeških potreb.





2.1 OBLIKOVANJE IN UMETNOST
Oblikovanje in umetnost imata že dolgo časa kompleksen odnos. Sta sovpada-joči stroki in procesa, ki sta velikokrat odvisna eden od drugega ter vplivata 
na svet na podoben način. Rick Poynor v članku »Art's little brother« navaja, da 
razlika med njima v sodobnosti postaja nejasna; kritizira enostranskost obeh strok 
in meni, da lahko ena drugo podpirata. Razbiti želi hierarhijo med njima, ki pred-
postavlja, da je umetnost v nadrejenem položaju.1 
Oblikovanje je v vsakdanjem življenju bolj prisotno kot umetnost. Večina ljudi se z 
njim srečuje pri nakupih potrebščin, pri vzpostavljanju svoje prisotnosti na spletu, 
pri izbiri potiskane konfekcije; tako se vzpostavlja vizualni duh našega časa. Ljudje 
vsakodnevno praviloma ne obiskujejo galerij ali kupujejo umetnin, vsak pa je na nek 
način vpleten v oblikovanje. Tudi nekateri, ki se včasih niso zanimali za oblikovanje, 
so začeli zavestno kupovati »lepo« oblikovane izdelke; »design« je postal neka-
kšen »hype word« pri trženju, s katerim se kupca poskuša prepričati o kvaliteti in 
vrednosti izdelka. Oblikovanje tudi zaradi tega postaja vse bolj relevantno. Poynor 
tako govori o »vzponu oblikovanja«, o nekakšnem ponovnem združenju umetnosti 
(v »predmodernističnem«, dekorativnem smislu) ter vsakdanjega življenja.2
»Če je umetnost tako pomembna za naše družbeno, 
duševno in duhovno počutje, zakaj jo moramo ločiti od 
oblikovanja?«3
Pri razmišljanju Ricka Poynorja se občuti njegova subjektivna naklonjenost obliko-
vanju, a njegove ideje so zanimive. S Poynorjem se strinjam glede aspektov demo-
kratizacije vizualne kulture in tega, da ni potrebno biti enostranski; menim, da je v 
fluidnosti med oblikovanjem in umetnostjo iskati rešitev za mnoge problematike 
obeh. Umetnost sama je tako širok pojem, da lahko obsega veliko aspektov človeš-
ke kulture; umetniško delo je lahko praktično vse, kar družba ali njene institucije 
postavijo v umetnostni kontekst. Pri obstoječih predstavah in definicijah obeh je 
razumljivo, da imata umetnost in oblikovanje pogosto drugačen namen: umetnost 
naj bi bila predvsem refleksivna, oblikovanje pa odvisno od znotrajdružbene komu-
nikacije; vendar sem mnenja, da je razlika med njima pogosto zamegljena, odvisna 
od konteksta in medija. Veliko sodobnih oblikovalcev in studiev ne deluje več samo 
v tržnem ali družbenokritičnem kontekstu. Mnogo jih eksperimentira, ustvarja in 
raziskuje izven klasičnih norm oblikovanja. Plakat ni več samo način komuniciranja 
temveč medij, skozi katerega oblikovalec posreduje svoje ideološko, psihološko in 
družbeno naravnanost na svet. Namesto prostorskih kompozicij, inštalacij in slik 
oblikovalci skozi tipografijo, kompozicijo in ilustracijo posredujejo informacije, ki 
velikokrat niso samo površinske ali funkcionalne.
Ali je oddaljenost med črkami, kompozicija fotografij in velikost formata lahko ume-
tniško dejanje, ali ima celo performativno noto? Če želimo, lahko oblikovalsko delo 
1 Rick POYNOR, Art‘s little brother, Icon Magazine, maj 2005, dostopno na <https://www.iconeye.com/404/
item/2628-arts-little-brother-%7C-icon-023-%7C-may-2005> (21.6.2019).
2 Prav tam. 
3 Prav tam.
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Slika 2 Primer za konceptualno umetnost (The Case for Conceptual Art), 2018.
primerjamo celo s konceptualno umetnostjo. Inovator konceptualne umetnosti Sol 
LeWitt je na primer ustvarjal dela, ki so bila sestavljena iz diagramov ter navodil 
za risbe, ki jih kasneje lahko izvede kdo drug in so še vedno dojeta kot originalno 
delo umetnika. Zanj je bila najpomembnejša ideja; načrtovanje ter odločitve so bile 
narejene vnaprej in izvedba je postala sekundarnega pomena. LeWitt tako pravi, 
da ideja postane stroj, ki naredi umetnost. Vidimo lahko na primer vzporednice z 
grafičnim oblikovanjem plakata. Oblikovalec danes svojo idejo največkrat vizualizira 
skozi  tehnologijo; načrtuje jo s pomočjo stroja, računalnika. Tudi grafičnoobliko-
valsko delo lahko ponovimo, inputi v računalnik se lahko ponovijo in kopirajo. Ali 
je oblikovalec tako konceptualni umetnik?4
Poznamo primere studiev in oblikovalcev, ki so v sodobni stroki velikokrat bolj ek-
spresivno in konceptualno naravnani kot sodobni umetniki. Kot primer naj omenim 
studio Metahaven z Nizozemske, ki s svojimi deli postavlja pomembna vprašanja o 
družbenopolitični ureditvi sveta. Ali jih uporaba oblikovalskih elementov spremeni 
v ne-umetnike? Ali pa oblikovanje postaja vedno bolj fluidno?
Primer umetnice, ki v svojo umetniško stroko kvalitetno vključuje znanje grafičnega 
oblikovanja, je Šejla Kamerić. Bosanska umetnica je svetovno priznanje pridobila 
skozi njen močan, intimen družbeni in politični komentar. V svojem ustvarjanju 
pogosto združuje svoje osebne izkušnje z izkušnjami vojne na Balkanu. Zaradi 
njenega znanja iz grafičnega oblikovanja je v njenem delu močno opazen obliko-
valski način razmišljanja. Uporablja medije, kot so tipografija, fotografija, video, 
performans in slikarstvo.5
Njeno najbolj znano umetniško delo je Bosnian Girl, kjer uporabi grafit, ki ga je 
napisal nizozemski vojak na tovarni, ki so jo Združeni narodi uporabljali med sre-
breniškim pokolom. Grafit prikaže stališče in neuspehe Združenih narodov pri 
varovanju zavarovane cone. Postavljen je na fotografijo bosanskega dekleta, ki 
ilustrira tragedijo in predsodke, ki si jih Bosanci takrat doživljali. Delo je bilo javni 
projekt in posredovano je bilo skozi tradicionalne oblikovalske medije, kot so plakat, 
billboardi, časopisi in kartice; v tem kontekstu so bili ti mediji izjemno primerni.6
Uporaba tipografije in elementov oblikovalske stroke je prisotna tudi pri osta-
lih njenih delih, kot je recimo inštalacijsko delo EU/Drugi (EU/Others), ki je bilo 
predstavljeno na Manifesti III v Ljubljani. V njem je problematizirala razmerja med 
Evropsko unijo, Slovenijo in nekdanjo Jugoslavijo. Inštalacija je bila postavljena na 
Tromostovju v centru Ljubljane. Na enem izmed mostov je bil postavljen letališki 
obmejni znak »EU«, na drugem mostu pa »Others« (ostali); tako je mimoidoče 
soočila s problematiko odnosa do Drugega in nacionalnih mentalitet na splošno.7, 8
4 The art assignment, The case for conceptual art, YouTube, 26.7.2018, dostopno na <https://www.youtube.
com/watch?v=VHLs76HLon4&t=6s> (15.5.2019).
5 Biography of Šejla Kamerić, fineartmultiple, dostopno na <https://fineartmultiple.com/sejla-kameric> 
(23.8.2019).
6 Milton GLASER in Mirko ILIĆ, The design of dissent: socially and politically driven graphics, Gloucester 
2005, str. 32.
7 Biography of Šejla Kamerić, op. 5.
8 Shinya WATANABE, Bosnian Girl, Shinya Watanabe, dostopno na <http://www.shinyawatanabe.net/
anotherexpo/sejlakamericintroductione.htm> (30.8.2019).
1918
Slika 3 Sol LeWitt, Načrt za stensko risbo (Plan for Wall Drawing), 1969.
Lahko rečemo, da se v delu Šejle Kamerić kaže moč oblikovalskega pristopa, 
demokratizacija umetnosti. Umetniško delo je pogosto priklenjeno na galerijski 
prostor, a ga s pomočjo oblikovalskih elementov ali medijev lahko osvobodimo in 
prikažemo širšemu občinstvu. 
V današnjem času vidimo ločnico med oblikovanjem in umetnostjo drugače tudi 
zaradi vpliva interneta. Primer, ki kaže na fluidnost oblikovanja, je trenutno popu-
larna oblika oblikovanja, podprto s 3-D ilustracijo. Zdi se, da demokratizacija pro-
gramske in strojne opreme oblikovalcem nudi možnost, da presežejo svoje ome-
jitve »gestalta«, svoje  tendence. Nekateri so presegli dekorativno trendovski ali 
modernistično funkcionalistični okvir in na plakatih postali prostorski oblikovalci; 
njihovi plakati začenjajo biti inštalacije, prostorske kompozicije v virtualni galeriji 
plakata. Ustvarjati začenjajo lastne demokratične prostore za razstavljanje, ki jih 
infrastruktura ne nudi.
Seveda pa ne trdim, da je vse oblikovanje umetnost; to niti ni potrebno. Oblikovalska 
dela so pogosto podrejena trendom, kar dela njihovo vizualnost trivialno in kičas-
to; lahko bi rekli, da so inovatorji stilov ali konceptov »pravi« umetniki oblikovanja. 
Trendi uničujejo inovativnost in uporabljajo ponavljajoče se, rigidno oblikovanje. 
Zanimivo je, da je marketing zadnji, ki se velikokrat prilepi na oblikovalski trend 
tako, da ga lahko zaznamujejo kot najbolj oddaljenega od umetniškega oblikovanja, 
saj trivializira estetiko skozi tržnost.
Rick Poynor omenja termin/fenomen »DesignArt«, ki ga raziskuje kritik Alex 
Coles. Opisoval naj bi tendence umetnikov, ki so presegli svojo umetniško nara-
tivo in se ukvarjali z oblikovanjem (z vzorci, pohištvom, notranjim oblikovanjem 
in arhitekturo). S tem želi uvesti bolj vključujoč pogled na oblikovanje. Poynorja 
pri tem argumentiranju moti, da je oblikovanje še vedno v podrejenem položaju 
in da je nekako mišljeno, da samo oblikovalci lahko presegajo meje v umetnost. 
Ni obojestranske simbioze. Zanimivo je, da je sedaj ta termin nekoliko izgubil na 
vrednosti in ima dokaj »retro« konotacijo. Morda je ta termin preveč rigiden, da 
bi lahko izrazil, kako se naša vizualna kultura razvija. Mogoče je potreben nov, bolj 
fluiden termin, ki se bo bolj oddaljil od umetnosti in oblikovanja.9
»Da se premaknemo naprej, potrebujemo širše javno 
razumevanje, da je oblikovanje način osebne in kulturne 
ekspresije s potencialom, da ima enak ali večji doseg 
kot umetnost.«10
Kot sem ugotovil tudi v svoji stroki, obstaja tendenca, da oblikovanje, če se pre-
več približa umetnosti, ni več oblikovanje, ampak postane umetnost. Oblikovalci 
zaradi svojih predpostavk o tem, kaj je oblikovanje, kritizirajo svoje kolege, ki so 
prestopili mejo in jih zato nočejo umestiti v isti kanon kot druga oblikovalska dela.
9 Jette LYKKE JENSEN, Contemporary hybrids between design and art, Kolding 2015, str. 27.
10 POYNOR 2005, op. 1.
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Slika 4 Metahaven, sprawl.space, 2016.
Slika 5 Šejla Kamerić, EU/Ostali (EU/Others), 2000. Slika 6 Šejla Kamerić, Bosansko dekle (Bosnian Girl), 2003.
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brother«, smo dosegli velik razvoj glede vprašanja, kaj oblikovanje je in kaj lahko 
postane. Internet in družbeni mediji so veliko spremenili: vsakdo je postal kurator 
lastnih vsebin, oblikovalec »online persone«. Vsak si na primer na mobitel lahko 
naloži aplikacijo za oblikovanje in nariše logotip za svoj kanal na YouTubu. Mogo-
če pa drži, da umetnost poseduje nekaj nedoločljivega, česar oblikovanje nima. 
Matthew Collings opisuje, kako da je razlika med oblikovanjem in umetnostjo v 
tem, da ima oblikovanje funkcijo, umetnost pa atmosfero …13 Osebno sem pogosto 
dojemal, da ima umetnost »atmosfero«, nek nedoločen občutek, ki ustvarja svet 
umetnosti in ji da kanec nejasnosti, zanimivosti, igrivosti; ko oblikovalsko delo 
pridobi to kvaliteto, pa mogoče postane umetnost.  
13 Prav tam.
Samoizražanje je lahko močno kritizirano, saj 
naj bi bilo oblikovanje funkcionalno in moder-
nistično; tudi ko oblikovalsko delo doseže funk-
cionalne potrebe, se igrivo, eksperimentalno, 
nedefinirano oblikovanje velikokrat ne šteje za 
pravo oblikovanje. Te kritike pa pogosto niso 
relevantne, saj kažejo na nerazgledanost stroke 
ali pa na preferenco za določen stil, kjer mora 
biti oblikovanje nevidno in zgolj funkcionalno. 
Seveda je to povezano z določenimi specifični-
mi primeri, a lahko pripomore k dehumanizaciji 
oblikovanja.
Oblikovanje je samo sredstvo, način komunikacije, ki ne sme biti omejen skozi 
filtre »mainstreamovskih« mnenj o tem, kaj je oblikovanje; ne sme biti estetsko 
omejen na zaradi trendov ali pa predstavljati zgolj nekakšno orodje za reševanje 
praktičnih problemov. 
Rick Poynor omeni tudi oblikovalsko-teoretski tandem Dunna in Raby, ki ga ima 
za zgled, da moramo k oblikovanju in umetnosti pristopiti bolj fleksibilno. Pravi, da 
razumeta, da imata lahko z nazivom oblikovalca največ vpliva. Kot spekulativnima 
raziskovalcema/oblikovalcema jima je v interesu, da je njuno delo postavljeno v 
kritičen kontekst, ki ga umetnost pogosto ni deležna. Umetnost je pogosto ra-
zumljena zgolj kot fantaziranje ali eksperimentiranje brez znanstvene vrednosti; 
oblikovanje pa zgolj kot obrt, ki služi komunikaciji. Dunne in Raby pa sta empa-
tična in nočeta biti videna kot umetnika.11 Škoda je, da glede obeh strok obstajajo 
takšne stigme; toda  razumljivo je, da bi bila lahko njuna dela, če bi bila predsta-
vljena samo v galerijah, ignorirana s strani podjetij, institucij in oblikovalcev politik, 
na katere hočeta vplivati. Omenili ju bomo tudi kasneje, saj sta zelo pomembna za 
spekulativno oblikovanje.
»Vse vrste priložnosti se bodo odprle, če bomo le še 
krepili našo idejo o tem, kakšna oblika oblikovalske pra-
kse bi lahko bila [primerna] za vključitev novih oblik 
oblikovalskega razmišljanja in raziskav.«12
Kljub temu je v zadnjih desetletjih nastajalo veliko oblikovanja, ki ne temelji na 
starih vrednotah oblikovalske stroke. Ne ukvarja se samo s čistim modernističnim 
reševanjem problemov, ampak problematizira vprašanja na različne načine. Ali jo 
to opredeljuje kot umetnost, ne vem. Nekateri od teh oblikovalcev se ne predsta-
vljajo kot umetniki; nastale so nove terminologije in teorije oblikovalske stroke, 
kot so na primer kritično oblikovanje, oblikovalska fikcija, spekulativno oblikovanje. 
Oblikovanje je vedno v razvoju in od leta 2005, ko je bil napisan članek »Art’s little 
11 Prav tam.
12 Prav tam.
Slika 7 Aljaž Glaser, Komentar, 2019.
Slika 8 John Welzenbach, Morris: Mačka za naš čas (Morris: A Cat For Our Times), 1968.
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Trenutno res živimo v transformativnih časih, še posebej glede tehnologije. Stvari, ki so bile včasih samo znanstvena fantastika, zdaj obstajajo. Živimo v 
časih, ko je napredek neomejen in imamo vse možnosti, da izkoriščamo potenci-
ale tehnologije, še posebej s stališča navadnega uporabnika. Zanimivo pa je tudi, 
da ta napredek velikokrat navdihne spekulativna kultura; znanstvena fantastika je 
inspirirala veliko napredka v tehnologiji in oblikovanju.14
Romani, kot je Nevromant, so spekulativno opisovali koncepte, podobne internetu, 
ki se je razvil leta 1989. Sodobniki Williama Gibsona celo pravijo, da je vizija kiber-
prostora mogoče navdihnila pot, po kateri se je internet razvil po letu 1984. Jack 
Womack se sprašuje, če lahko dejanje zapisanja pripelje zapisano misel v realnost.15
»Matrika ima korenine v primitivnih arkadnih igrah,« 
je pripovedoval glas v ozadju, »starejših grafičnih pro-
gramih in vojaških poskusih z neposrednimi možgan-
skimi priključki.« Na sonyju se je dvodimenzionalna 
vesoljska vojna razblinila in namesto nje se je prikazal 
gozd matematično ustvarjenih iglavcev in prikazal po-
sebne zmogljivosti logaritemskih spiral. Skozi to ozadje 
je prodrla hladna modrikasta slika, poskusne živali, z 
žicami priklopljene na laboratorijske sisteme, čelade, 
povezane s protipožarnimi sistemi v tankih ali bojnih 
letalih. »Kiberprostor. Skupna halucinacija, ki jo vsak 
dan doživijo milijarde povsem legitimnih operaterjev, 
povsod na svetu, celo otroci, ki se učijo matematičnih 
pojmov ... Grafična predstavitev podatkov, abstrahi-
ranih iz bank vseh računalnikov človeškega sistema. 
Nepredstavljiva kompleksnost. Svetlobni žarki, razpo-
rejeni v neprostoru uma, gruče in ozvezdja podatkov. 
Odmikajo se, kakor mestne luči ...«16
14 Cyberpunk, Encyclopedia of science fiction, dostopno na <http://www.sf-encyclopedia.com/entry/
cyberpunk> (10.3.2019).
15 Neuromancer, Wikipedia, dostopno na <https://en.wikipedia.org/wiki/Neuromancer> (10.3.2019).
16 William GIBSON, Nevromant, Ljubljana 1997, str. 60–61.
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Če smo pri tem pogledu cinični, lahko rečemo, da na primer literatura in umetnost 
ne vplivata na tehnologijo, znanost ali oblikovanje ter da so to samo naključja: in-
ternet bi se tako ali tako razvil ne glede na to, kaj bi napisal William Gibson. Toda 
ne moremo zanikati semiotičnega vpliva, ki ga je imel Nevromant na tehnologijo 
in družbo. Roman je zapečatil termin kiberprostor, ki je postal de facto termin za 
internet v 80. letih 20. stol. Tako lahko sklenemo, da ima fikcija vpliv na realnost. 
Toda kako graditi to fikcijo: namerno ali z oblikovalskimi pristopom?
Izumitelj termina oblikovalska fikcija je znanstvenofantastični pisatelj in eden 
ustanoviteljev žanra kiberpunka, Bruce Sterling. Pravi, da je glede na trenutni kon-
tekst sveta, ki je poln mrežne kulture in razvoja raznih produktov, oblikovalska 
fikcija zelo primeren »medij«. Pravi, da moramo bolje komunicirati o potencialnih 
objektih in »storitvah«, saj se lahko v zelo hitrih ciklih transformirajo iz potenci-
alnega koncepta v realnost. Nadaljuje, da bo večina oblikovalske fikcije slaba, saj 
je večina oblikovanja in fikcije ravno tako slaba. Kljub temu pri svojih razmišljanjih 
ostaja optimističen, saj naj bi bil njegov najboljši čas še v prihodnosti. Strinjam 
se z napovedmi, da bo potreba po takšnem razmišljanju vedno bolj relevantna. Že 
zdaj se moramo vprašati, kako bo hiter razvoj tehnologij v prihodnosti vplival na 
vprašanja družbe. Primer za to so recimo električni avtomobili, ki odpirajo vpra-
šanja moralnosti umetne inteligence: kako naj samovozeči avtomobili ravnajo v 
problematičnih situacijah? Bruce Sterling pravi, da je oblikovalska fikcija namerna 
uporaba diegetičnih (narativnih) prototipov za »namerno ukinitev neverjetja« v 
spremembe.17
Oblikovalska fikcija se je delno razvila iz gibanja, imenovanega »artefakti iz pri-
hodnosti«. Oblikovalska fikcija je ožji žanr, ki je nastal iz znanstvene fantastike; 
to pomeni, da se ne navezuje toliko na fikcijo kot tako, ampak na njen tehnološki 
aspekt. Zanima jo tehnološka prihodnost. Dunne in Raby pravita, da je oblikoval-
ska fikcija vse bolj razumljena kot žanr videa, kjer so prikazane vizije prihodnosti; 
včasih vključuje tudi fotografije, ampak ne kot samostojne objekte. Tako naj bi 
bila oblikovalska fikcija primarno namenjena za posredovanje na internetu in le 
redko na razstavah. Včasih je oblikovalska fikcija lahko tudi znanstvenofantastični 
»prototyping« in tako postane bolj aplikativna, a ima iz tega vidika še vedno nekaj 
omejitev. Pravita, da se oblikovalska fikcija preveč navezuje na že poznano in tako 
izgubi nekaj kritičnosti. Ni jima všeč, da oblikovalska fikcija slavi tehnologijo in ni 
kritična do nje in do tehnološkega napredka. Dunne in Raby želita stvari, ki so dru-
gačne, »glitchy«, čudne, disruptivne in kažejo na druge čase, prostore, vrednote. 
Niso jima dovolj samo fotografije, videi in samostojni znanstvenofantastični objekti. 
Želita nekaj več in iz tega sta zasnovala spekulativno oblikovanje, ki se hoče rešiti 
vpliva znanstvenofantastičnih žanrov in tehnoloških omejitev. Razmišljanje želita 
prestaviti v drugačne, nejasne, nezačrtane svetove.18
17 Bruce STERLING v Verina GFADER, Most design fiction will of course be very bad, v: EP vol. 2: design 
fiction (ur. Alex Coles), New York 2016, str. 94.
18 Antony DUNNE in Fiona RABY, Speculative everything: design, fiction, and social dreaming, Cambridge 
2013, str. 100.
Slika 9 James Warhola, Nevromant – ovitek (Neuromancer cover), 1984.
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poskusov in inovacij? Razmišljanje o prihodnosti človeštva potrebuje napredno fik-
cijsko komponento, saj je prihodnost nemogoče predvideti. Zato je pomembno, da 
znamo razmišljati izven norm, zastavljenih formacij, ki so nam »določene«. Ljudje 
sicer večinoma ne marajo sprememb, ampak morda je oblikovalska fikcija način, 
kako vzpostaviti spremembe na neboleč način. Oblikovalska fikcija je tako skozi 
spekulativno oblikovanje lahko katalizator ali pa nekakšna preskusna, prehodna 
faza za radikalne spremembe, ki bi jih ljudje drugače zavrnili. 
»Fikcija ima isto funkcijo kot igra. Skozi igranje se ot-
roci naučijo živeti, saj simulirajo situacije, v katerih se 
bodo morda znašli, ko bodo odrasli; skozi fikcijo odra-
sli treniramo našo sposobnost, da strukturiramo naše 
pretekle in sedanje izkušnje.«21
Skozi fikcijo lahko tako na enostaven način vzpostavimo spremembe ali naučimo 
ljudi, da začnejo operirati v novih sferah razmišljanja. Ljudje se nočejo soočiti s 
spremembami in fikcija nam lahko omogoči lažji prehod. Toda oblikovalsko fikcijo 
laže razumemo skozi literarno-umetniško prizmo kot skozi oblikovalsko-umetniško. 
Namenjena je bolj za ustvarjanje svetov in se ukvarja bolj z narativnim oblikovanjem. 
Grajenje svetov (»world-building«) je bolj pomembno kot samo teoretiziranje o 
tem ali onem aspektu prihodnosti. 
»Z drugimi besedami, človek lahko dela znanstveno 
fantastiko ne le kot pisec zgodb, ampak tudi kot ustvar-
jalec stvari.«22
21 Umberto ECO v Alex COLES, Here I am - not a fiction, v: EP vol. 2: design fiction (ur. Alex Coles), New 
York 2016, str. 8. 
22 BLEECKER 2009, op. 19, str. 11.
Slika 10, Alex Garland, Ex Machina, 2015.
Oblikovalsko fikcijo je raziskoval tudi Julian Bleecker. V svojih razmišljanjih je izpe-
ljal kvalitetno primerjavo med znanstveno fantastiko in oblikovalsko fikcijo. Pravi, 
da je razlika majhna, ampak vseobsegajoča. Znanstvena fantastika je po njegovem 
mnenju zapis, ki ustvarja zgodbe in s tem prototipe drugačnih svetov, izkušenj, 
življenj. To ustvarjanje je osnovano na kreativnem vpogledu avtorja, vloženem v 
njegovo delo. V nasprotju s tem pa se oblikovalska fikcija bolj ukvarja z vprašanji. 
Ustvarja podobne elemente, a na način oblikovalskih izdelkov, oblikovalskih fikcij, 
ki jih lahko razumemo podobno kot znanstvenofantastične tekste, a so samo ne-
kakšni asemblaži. Pojavljajo se samo kot del zgodbe, del materialnosti fikcijskega 
sveta; mogoče so celo računalniška programska oprema, največkrat pa se pojavijo 
v obliki materialnega rekvizita. Tako so samo komponente fikcijskega sveta – lahko 
bi jih imeli za artefakte, ki smo jih ukradli iz njega. Te artefakte lahko v kontekstu 
spekulativnega oblikovanja analiziramo in preučujemo. Iščemo rešitev njihove 
uganke, iščemo njihov pomen. Skozi ta pomen lahko potem razmišljamo, kakšna 
bo prihodnost. Svet nam ni podan na pladnju, saj je pomembno, da si ga oseba, 
soočena s tem artefaktom, predstavlja sama. Ti svetovi so potem vzpostavljeni 
skozi posameznikovo domišljijo, kar omogoča kreativno preizpraševanje naše pri-
hodnosti. Julian Bleecker zaključi z mislijo, da so objekti, ki lahko služijo kot po-
buda za razmišljanje in razgovor, podobni dobri znanstvenofantastični knjigi. Na-
men oblikovalske fikcije ni ustvarjanje zgodb samih, ampak želi, da si posameznik, 
soočen s takim oblikovalskim izdelkom, sam ustvari svet, zgodbo, logiko, kulturo, 
aktivnosti in interakcije okoli nje. So objekti z zgodbami, ki skozi domišljijo vodijo 
do razmišljanj o pomembnih spremembah na ravni vsakodnevnih družbenih praks. 
Lahko povzamemo, da je oblikovalska fikcija način materializiranja idej in speku-
lacij brez pragmatičnega omejevanja, ki se pogosto zgodi, kadar je domišljija po 
nepotrebnem omejena.19
»Predmeti oblikovalske fikcije so totemi, s pomočjo 
katerih je mogoče povedati, si zamisliti ali izraziti večjo 
zgodbo. So kot artefakti od drugod, ki pripovedujejo 
zgodbe o drugih svetovih.«20
 Tudi moje delo je zelo drugačno od standardnega znanstvenofantastičnega aspek-
ta oblikovalske fikcije, je bolj nenavadno in estetsko; v etičnem smislu se sprašujem, 
kako bo svet drugačen, spremenjen, čuden in nepredvidljiv. Tako lahko rečemo, da 
moje delo Tribe ne spada v polje oblikovalske fikcije, ampak bolj v spekulativno 
oblikovanje.
Kot pravi Sterling s terminom »neverjetje v spremembe« (»disbelief about chan-
ge«), predpostavljamo, da so spremembe nemogoče, da je fikcija samo fikcija. Toda 
kako bi lahko človeštvo napredovalo brez kreativnosti, novih idej, eksperimentiranja, 
19 Julian BLEECKER, Design fiction: a short essay on design, science, fact and fiction, San Francisco: Near 
Future Laboratory, 2009, e-knjiga, str. 6–8, dostopno na <https://drbfw5wfjlxon.cloudfront.net/writing/
DesignFiction_WebEdition.pdf> (20.6.2019).
20 Prav tam, str. 7.
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Projekt Tribe primarno ni nastal kot projekt spekulativnega oblikovanja, ampak sem ga sčasoma umestil v to sfero. V resnici je nastal iz osebnih tendenc k 
futurizmu in fascinacijo nad znanstveno fantastiko ter skozi inspiracijo iz mnogih 
različnih virov. V nadaljnjih raziskovanjih pa sem ugotovil, da bi razstavo lahko pos-
tavili tudi v ta kontekst, ki je v resnici zelo primeren za njeno naravo, tematiko in 
medije, ki jih uporablja. V tem sklopu bom razložil, kaj je spekulativno oblikovanje 
in kako nam lahko pomaga rešiti določene oblikovalske probleme.
Spekulativno oblikovanje lahko označuje veliko pojavov v zgodovini oblikovanja, od 
expo razstav v 60. letih 20. stol. do znanstvene fantastike v filmih in ilustracijah. 
Kljub temu je ta izraz v sodobnem diskurzu dokaj nov. Definiral ga je oblikovalsko-
-teoretski tandem Dunne in Raby v knjigi Speculative everything, ki je nekakšno 
nadaljevanje teoretskih stebrov, ki jih je Anthony Dunne raziskoval že v svojem 
delu Herzian tales. V tej knjigi sta definirala termin »kritično oblikovanje« (critical 
design), ki je neposredno povezan s spekulativnim oblikovanjem. 
Konceptualno oblikovanje je nekakšna nadpomenka spekulativnega oblikovanja. 
To je oblikovanje izven komercialnih vod klasičnega oblikovanja, odmaknjeno od 
trga in industrijske proizvodnje. Je oblikovalska zasnova idej, kjer se skozi bogato 
zgodovino prepletajo različne oblike oblikovanja, kot so spekulativno oblikovanje, 
kritično oblikovanje, oblikovalska fikcija, oblikovalske prihodnosti, antioblikovanje, 
radikalno oblikovanje, izpraševalno oblikovanje, oblikovanje za razpravo, kontradik-
torno oblikovanje, diskurzivno oblikovanje, snovanje prihodnosti (futurescaping) 
in oblikovalska umetnost. S temi razmišljanji in koncepti se oblikovanje nato lahko 
loči od tržnih tendenc kapitalizma in s tem povezanih negativnih posledic. Ta ka-
nal izven trga je tako na voljo za raziskovanje, eksperimentiranje z novimi idejami, 
vprašanji, koncepti. Lahko pa nastanejo tudi nove možnosti za oblikovanje samo, 
nove estetske možnosti za tehnologijo: družbene, kulturne ter etične implikacije 
za znanstveni in tehnološki razvoj, ali pa celo rešitve družbenopolitičnih proble-
mov. Mogoče celo alternativa kapitalizmu in vzpostavitev nove vrste sistema, ki 
rešuje probleme skozi demokracijo in samozadostnost ter se tako sooča z vojno 
in podnebnimi spremembami. Primarna značilnost konceptualnega oblikovanja je 
tako možnost uporabe jezika za postavljanje vprašanj, izzivanje in navdihovanje.23
»Oblikovalska spekulacija je lahko katalizator za kolek-
tivno redefiniranje našega odnosa do realnosti.«24
Ali lahko oblikovanje rešuje pomembne probleme? Ali so oblikovalski sistemi in 
principi dovolj dinamični in transformativni? Ali nam oblikovalska izobrazba nudi 
dovolj dinamičen pogled na svet? Večina verjame, da oblikovanje to nekako dela, 
da oblikovanje lahko pomaga reševati probleme človeštva. Če se tako soočimo z 
velikimi izzivi sodobnega časa (kot so na primer prenaseljenost, pomanjkanje vo-
de, politične krize, podnebne spremembe, tehnološke spremembe, moralne dileme 
…), vidimo, da niso tako enostavni, kot se dozdevajo. Ne gre samo za nekakšne 
23 DUNNE 2013, op. 18, str. 11–12.
24 Prav tam, str. 2.
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matematične naloge, ki jih je možno rešiti, temveč kaotične, nelinearne situacije, 
ki torej niso samo enostavni oblikovalski problemi v smislu »kam postaviti znak« 
ali »kako velika mora biti tipografija« ali »ali je stvar berljiva«.
Ko ljudje razmišljajo o oblikovanju, večinoma verjamejo, da se to ukvarja z reševa-
njem problemov – celo bolj ekspresivne forme oblikovanja se ukvarjajo z reševanjem 
estetskih problemov. Ali razrešimo celotno strukturo, ko rešimo en problem? Ob 
soočanju z zgoraj omenjenimi velikimi izzivi (prenaseljenost, pomanjkanje vode 
in podnebne spremembe) oblikovalci čutijo preveliko nagnjenost k skupnemu pri-
zadevanju, da bi jih popravili, kot da jih je mogoče razčleniti, količinsko opredeliti 
in rešiti. Oblikovanje kot sfera hoče biti napredno in optimistično; predstavlja si, 
da je struktura, v kateri deluje, zadostno berljiva, da je urejena kot znanost in da 
so problemi v njej rešljivi v skladu s pravili in uveljavljenimi pristopi. Toda jasno 
postaja, da je edini način, kako premagati omenjene izzive sodobnega časa, spre-
minjanje vrednot, prepričanj, odnosov, vedenja in struktur. Optimizem, ki ga gradi 
oblikovanje, lahko zadeve zaplete in zanika sistemske probleme; težave sodobnega 
sveta so resnejše, kar si je težko priznati. Zato lahko rečemo, da je treba usmerjati 
energijo in sredstva v spreminjanje idej in odnosov, ki oblikujejo naš svet, ne pa le 
v reševanje majhnih površinskih problemov.25
Iz tega bi lahko sledila domneva, da ima oblikovanje moč spreminjati družbo; a 
stvari lahko spreminjamo na različne načine. Menim, da sta Dunne in Raby ciljala 
na to, da spekulativno oblikovanje s pomočjo alternativnih oblikovalskih teorij in 
praks omogoča spreminjanje ideološkega razpona družbe. Posameznika je zelo 
težko prepričati v spremembo njegovih družbenih ali osebnih vrednot, a če po-
skusimo vzpostaviti naprednejše rešitve »izven konteksta«, ki bi zaobsegale vso 
družbo, civilizacijo – takšne, kakršnih v obstoječem družbenem kontekstu ne bi 
mogli izpeljati – lahko morda prihodnost zares spremenimo. Tako lahko rečemo, 
da moramo biti kritični do »sistema« samega in razmišljati izven njegovih meja, s 
čimer bomo lahko prišli do večjih, bolj ambicioznih rešitev kot zgolj z enim izdel-
kom, procesom itd.
»Rajši kot obupati nad vsem [lahko uporabljamo] druge 
možnosti za oblikovanje. Ena je, da uporabimo obliko-
vanje kot način špekuliranja, kakšne bi stvari lahko bile 
— spekulativno oblikovanje.«26
Kakšne bi stvari lahko bile? To je primarno vprašanje spekulativnega oblikovanja.
Skozi cinizem in obup nad sistemom stvari ne moremo spremeniti, obup nad splo-
šnimi problemi družbe je nesmiseln. Razmišljati in spekulirati v mejah oblikovalske 
sfere je lahko rigidno početje; seveda je pomembno imeti začrtane določene kon-
tekste, dobro pa je odpirati tudi kontekste, ki še ne obstajajo ali obstajajo izven 
25 Prav tam.
26 Prav tam
normalnih družbenih, človeških ali naravnih struktur. Oblikovanje skozi spekulacijo 
gradi na domišljiji in cilja na nove perspektive ter rešitve vsesplošnih problemov 
človeštva, ki jih Dunne in Raby imenujeta »zli problemi« (»wicked problems«). Pra-
vita, da moramo vzpodbuditi diskusijo o alternativnih načinih bivanja in navdihniti 
človeško domišljijo, da bi prosto tekla.27
M. Malpass ima bolj koherenten pogled na ta termin. Pravi, da je spekulativno obli-
kovanje še posebej osredotočeno na znanost in tehnologijo, izpostavlja in načrtuje 
scenarije uporabe ter v tem smislu naredi vidno, kaj nastaja.
Malpass prikazuje spekulativno oblikovanje, ki se nahaja med znanstvenim dis-
kurzom in materialno kulturo, saj to oblikovanje preizprašuje vlogo in potencial 
obstoječih in nastajajočih prihodnosti.28
Precej napredna spekulativnooblikovalska praksa se je razvila na Hrvaškem. Po-
membne so študije, ki jih opravljajo na Oddelku za vizualne komunikacije in obliko-
vanje splitske Akademije umetnosti. Vsako leto prirejajo spekulativnooblikovalske 
delavnice in na to temo so imeli že precej zanimivih razstav.29 Za Ivico Mitroviča je 
spekulativno oblikovanje diskurzivna praksa. Pri spekulativnem oblikovanju je po-
membna domišljija, s pomočjo katere lahko kritično razmišljamo in vzpostavljamo 
kvaliteten dialog, ki ne poteka le z družbo in prihodnostjo, ampak se sprašuje tudi 
o tem, kaj oblikovanje sploh je. Ali je samo postavljanje estetskih standardov in 
reševanje funkcionalnih problemov? Ne, spekulativno oblikovanje skozi domišljijo 
rešuje scenarije prihodnosti.30 Dialog med uporabnikom in oblikovalcem tako nudi 
večji diskurzivni razpon in večjo možnost rešitev kot standardne oblikovalske pra-
kse. Oblikovalci prihodnosti niso samo vizualni esteti ali marketinška orodja, ampak 
lahko pomagajo pri rekonstrukciji družbe in s tem prihodnosti. Mogoče se bodo ti 
ustvarjalci preimenovali in termin »oblikovalci« ne bo več tako relevanten, saj bo 
interakcijska vsebina postala še bolj oddaljena od klasične oblikovalske stroke. To 
bodo trans-post-oblikovalci prihodnosti.
Dunne in Raby pravita, da se spekulativno oblikovanje prekriva z mnogimi drugi-
mi oblikovalskimi pristopi, ampak oblikovalska fikcija je najverjetneje najbližja in 
ta termina sta pogosto uporabljana sinonimno. Kljub temu bomo kasneje ugoto-
vili, da temu ni nujno tako; termina nista istovetna in vodita k različnim vidikom 
razmišljanja. Lahko pa rečemo, da sta sorodna. Z njima lahko opisujemo podobne 
projekte, a izhajata iz drugačnih sfer in imata zato na nek način tudi drugačen 
namen. Za Dunna in Raby je oblikovalska fikcija nejasno definiran prostor. Je meja 
med znanstveno fantastiko in znanstveno realnostjo. Lahko rečemo, da je tam, 
kjer je fiktivnost, tudi spekulativnost, domišljijskost.31
27 Prav tam.
28 LYKKE JENSEN 2015, op. 9, str. 89.
29 Interakcije (about), Interakcije, dostopno na <http://dvk.com.hr/interakcije/about> (6.3.2019).
30 Ivica MITROVIĆ, Introduction to speculative design practice: Eutropia, a case study, Zagreb/Split 
2015, str. 13.
31 DUNNE 2013, op. 18, str. 100.
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Na prvi pogled se lahko zdi, da takšen način razmišljanja vodi zgolj do kvazite-
oretskega diskurza in umetniškega eksperimentiranja. Seveda vsa oblikovalska 
dela niso kvalitetna in vsa teorija ni dobra, ampak kreativnost lahko vodi do prej 
nepoznanih praks in tako spremeni družbo, ali pa vsaj da posameznikom misliti o 
problemih, o katerih sicer ne bi razmišljali.
Menim, da je spekulativno oblikovanje zaradi tega podvrženo močni kritiki, saj 
nam spekulativni način razmišljanja ne omogoča hitrega iskanja rešitev in bolj cilja 
na spremembo ideološkega spektra človeštva ali celo spremembe realnosti (po 
Dunnu in Raby). Spekulativno oblikovanje tako razvije »izdelek« ali doseže »cilj« 
skozi daljše časovno obdobje, saj izdelke razvija izven oprijemljivih načinov klasične 
oblikovalske stroke. Pomembno je, da razmišljamo izven trenutnih kapitalističnih 
tendenc in gledamo na večji razpon problemov sedanjega časa.
V tem kontekstu lahko razmišljamo o antisistemskih aspektih oblikovanja: kako se 
lahko oblikovanje bori proti kapitalističnim tendencam sodobnega sveta? Pristop 
spekulativnega oblikovanja namreč rekonstruira tehnološko prihodnost in ne po-
skuša zadovoljiti potreb trga. Ni namenjen za prodajo ali ustvarjanje reklame. Želi 
nas spodbuditi k diskusiji in razmišljanju. Kot smo že rekli, poskuša spekulativno 
oblikovanje z odpiranjem alternativnih možnosti redefinirati realnost samo. Sko-
zi ideologijo in pogled na svet se namreč tvori naša realnost in naše dojemanje 
sveta. Tako sta kot oblikovalski orodji najpomembnejši domišljija in pristop, ne le 
medij sam.32
Spekulativno oblikovanje je problematično zaradi nejasnosti prihodnosti; ne daje 
nam rešitev, ampak samo vprašanja. Spreminjanje prihodnosti tako poteka dosti 
bolj diskurzivno kot druge oblikovalske stroke. Ideje, razmišljanja in alternative so 
še vedno izražene skozi oblikovalski jezik, vendar nas izzivajo ter nam ne posredu-
jejo samo informacij o dogodku v sedanjosti. Izzivajo nas, poskušajo nas prepričati, 
da si predstavljamo, kakšne bi lahko bile naše vrednote v alternativnem svetu.33
»Pomagajo nam videti, da je stanje, v katerem živimo 
sedaj, samo ena možnost in da ta možnost ni nujno 
najboljša.«34
Pri takšnem razmišljanju je pomembna kreativnost: posedovanje prostora, ki ni 
fizičen, temveč metaforičen prostor sanj, upanj, strahov, kjer lahko razmišljamo 
o prihodnosti, preden se zgodi. Ciljamo na najbolj zaželene sanje prihodnosti in 
upamo, da se strahovi ne bodo izpolnili. Tako lahko ustvarjamo procese, ki v se-
danjosti sploh niso možni. Kot rezultat teh procesov nudi oblikovanje nove speku-
lativne izdelke in storitve ter celo nove družbene in politične sisteme (svetove), ki 
so lahko izven meja sedanje znanosti: biotehnološke izume in nove vrste družbe-
nih struktur. Vendar to ne pomeni, da te fikcije niso funkcionalne; vedno namreč 
32 MITROVIĆ 2015, op. 30, str. 15.
33 DUNNE 2013, op. 18, Str. 66.
34 Prav tam.
Slika 13 Dunne in Raby, Zasnove za prenaseljen planet: nabiralci 
(Designs for an Overpopulated Planet: Foragers), 2009.
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ohranjamo koherentno oblikovalsko mišljenje. Uspeh je odvisen od kvalitete; še 
vedno mora obstajati neka koherentnost, verodostojnost oblikovanih artefaktov 
in potencialnih scenarijev prihodnosti.35
V tem kontekstu se ne ukvarjamo več samo z odnosi med tipografijami, sličicami, 
elementi, temveč z oblikovanjem relacij, odnosov, ki ležijo na družbeni, politični, 
znanstveni ravni. Koncepti se uresničujejo in so posredovani v obliki narativnih ali 
dokumentarnih video- in filmskih izmišljotin, izdelkov (prototipov), programskih 
aplikacij, učnih videov, priročnikov za uporabo, grafikonov/diagramov, televizijskih 
novic, modnih dodatkov itd.36 Dunne in Raby verjameta v skoraj metafikcijsko 
manipulacijo realnosti. Pravita, da s tem, ko vse bolj spekuliramo na vseh nivojih 
družbe in raziskujemo alternativne prihodnosti, scenarije in možnosti, postaja sama 
realnost prilagodljiva. A kako lahko prilagodimo realnost? Ali bomo postali obli-
kovalci superherojski manipulatorji atomov? Verjetno ne. Lahko pa delamo spre-
membe v družbi, lahko informiramo, provociramo. S temi faktorji tako povečamo 
možnost spremembe prihodnosti in posredno tudi realnosti, vodimo družbo proti 
zaželeni prihodnosti in vzporedno prepoznamo faktorje, ki so neželeni in vodijo do 
neželene prihodnosti ter jih poskušamo umakniti, tako da se takšna prihodnost 
ne more zgoditi.37
Toda ali to teoretsko razpredanje povzroča samo še več nereda? Kot pravi Liam 
Healy, nam oblikovanje v spekulativnem prostoru dovoli, da se soočimo z dej-
stvom, da živimo v kompleksnem, neurejenem svetu, ki ga ne razumemo zmeraj. 
Ne moremo rešiti vseh težav, lahko pa razmišljamo o raznih rešitvah; tako, da smo 
odprti in eksperimentalni pri soočanju s sedanjimi in novimi problemi izven prak-
tičnih omejitev in omejitev medijev. Healy izraža tudi mnenje, da je spekulativno 
vsakršno oblikovanje in da mu zadošča kar termin »oblikovanje«. Zanj je tako tudi 
risba lahko izdelek spekulativnega oblikovanja.38
Strinjam se, da je risba lahko spekulativen izdelek. Zdi se, da ni nujno, da se spe-
kulativno oblikovanje zabubi v kvaziteoretske galerijske eksponate. Bolje je, da 
demokratizira znanje in vsakemu oblikovalcu ponuja svoja razmišljanja, koncepte, 
konceptualna ogrodja. Potem se postavi vprašanje, ali lahko tudi s plakatom ali 
risbo spremenimo prihodnost. Ali je tipografija način alternativnega razmišljanja? 
Pomembno je, da oblikovalci postajamo bolj raznoliki, odprti in konceptualni, saj 
je prihodnost narejena iz več kot samo plakatov. Lahko pa problematiziramo de-
lovanje nekaterih oblikovalcev, ki so začeli uporabljati spekulativno oblikovanje ali 
oblikovalsko fikcijo zgolj kot trendovski pripis k svoji biografiji in se tako prikazo-
vati kot več kot le oblikovalci. 
Kot primer naj omenim oblikovalca Jonathana Castra, ki za opis svoje stroke upo-
rablja diskurz spekulativnega oblikovanja, vendar je njegovo delo še vedno samo 
35 Prav tam.
36 MITROVIĆ 2015, op. 30, str. 21.
37 DUNNE 2013, op. 18, Str. 6.
38 MITROVIĆ 2015, op. 30, str. 43.
Slika 14 Nick Foster, Kritika spekulativnega oblikovanja, 2015.
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Slika 15 Dunne in Raby, Digicars, 2012/13. Slika 16 Alan Moore, Dave Gibbons, Varuhi (Watchmen), 1987.
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grafično-estetske narave in nima konceptualne globine oblikovalske fikcije.39 Kljub 
temu je njegovo delo kvalitetno in zadovoljivo, a s tega stališča spekulativna veja 
oblikovanja ne sme postati zgolj trend. 
Menim, da v tem pogledu studio Metahaven dobro uravnoteži svoja teoretska soci-
alno-politična nagnjenja z dobro estetiko. Nikoli se ne zdi, da je njihova grafičnost 
samo eksperimentalna; v svojih delih vedno pokažejo močno konceptualno razu-
mevanje ideje. Tudi na svojih predavanjih se pogosto osredotočajo na bolj obskur-
ne teoretske aspekte in semiotična vprašanja, kar dokazuje njihovo razumevanje 
teoretskega korpusa. 
Pri svojem delovanju se redno soočam s temi vprašanji: želim ustvarjati teoret-
sko kvalitetne, prelomne izdelke, a je tržna situacija temu zelo nenaklonjena. Če 
želiš preživeti s klasičnim oblikovalskim delom (in nisi priznan studio), moraš še 
vedno sprejeti veliko naročnikov in projektov, ki so samo klasično grafične nara-
ve, kar lahko na tvoja spekulativna nagnjenja vpliva zelo stagnacijsko. Na srečo se 
pojavljajo tudi projekti, ki omogočajo takšno razmišljanje, ampak žal so pogosto 
neprofitabilni in od njih je težko živeti. Takšne projekte pogosto ustvarjamo s ko-
lektivom Freštreš (https://frestr.es/), opisane tendence pa poskušam vključevati 
tudi v nekatere osebne projekte, kot je recimo oblikovanje za modno znamko Ni-
maš izbire ali serija plakatov Being is Hard.
39 Lucy BOURTON, Graphic design as “a colourful depiction of living spirit”: new work from Jonathan 
Castro, It’s Nice That, 31.5.2018, dostopno na <https://www.itsnicethat.com/articles/jonathan-castro-
graphic-design-310518> (30.8.2019).
Slika 17 Freštreš, DekontamiNacija, 2019. Slika 18 Freštreš, DekontamiNacija, 2019.40
40 Na razstavi dekontamiNACIJA smo s kolektivom freštreš ustvarili vizijo spekulativne prihodnosti 
postapokaliptičnega nuklearnega sveta, v katerem primarna oblika kulture postane glasba turbofolk.
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Kot pravi Ivica Mitrovič, se zgodovinske reference na kritično oblikovanje nana-šajo na italijansko radikalno arhitekturo 60. let 20. stol., še posebej na kritično 
prakso avantgardnih in neoavantgardnih umetnosti. Ta je bila pod vplivom nara-
tivnih lastnosti in domišljije filma in literature. Oblikovanje in kritična praksa sta 
skozi interakcijsko oblikovanje ( interaction design) postali bolj povezani. Gre za 
oblikovalsko specializacijo, ki se je razvila v zgodnjih 90. letih 20. stol. kot posledica 
pospešenega razvoja digitalnih tehnologij. Klasična definicija opisuje interakcijsko 
oblikovanje kot prakse in načine, s katerimi se ljudje povezujejo prek izdelkov in 
tehnologij, ki jih uporabljajo, npr. z oblikovanjem vsakdanjega življenja z digitalnimi 
artefakti. Danes je najpogosteje povezano z zasnovo digitalnih izdelkov, aplikacij 
ali storitev.41
Podobno kot pravi Mitrović, sem tudi sam opazil povezave med spekulativnimi 
aspekti kritičnega oblikovanja in radikalnega oblikovanja italijanskih arhitektov 60. 
let. Moj projekt je inspiriral tudi osebni obisk razstave Radical Art and Architec-
ture – Super Superstudio leta 2015 v Galeriji Pac v Milanu.42
Superstudio je v tem kontekstu še posebej relevanten, saj so bili njegovi člani eni 
od začetnikov in voditeljev italijanskega radikalnega oblikovanja, ki je kasneje vpli-
valo na razne kritične smeri v oblikovanju. Raziskovali so tudi prostore prihodnosti 
in metaarhitekturne koncepte, ki so kasneje vplivali tako na arhitekturo kot tudi 
na oblikovanje in umetnost. 
Leta 1966 je kolektiv italijanskih oblikovalcev in arhitektov postavil razstavo, nas-
lovljeno Superarchitettura, ki je bila prelomne narave za svet oblikovanja in posebej 
pomemben dogodek za smer radikalnega oblikovanja. Lahko celo rečemo, da je 
bila eden najpomembnejših primerov tovrstnih praks. Radikalno oblikovanje je v 
italijanskem oblikovalskem korpusu tako predstavljalo premik stilov in razmišljanja 
v avantgardah, iz katerih je kasneje nastal italijanski postmodernizem/neomoder-
nizem, pomemben predstavnik katerega je tudi italijanska skupina Memphis.43
»Superarchitettura je arhitektura superprodukcije, su-
perpotrošnje, superindukcije, porabe, supermarketa, 
supermana in super plina.«44
S to razstavo so zasnovali konceptualno ogrodje, prav tako imenovano Superar-
chitettura, ki je spodbujalo nove avantgardne pristope, kot so recimo pop art in 
masovna proizvodnja. Teoretski okvir te razstave se je nato prelomil v dve filozofski 
smeri ali interpretaciji, ki sta znani kot Archizoom in Superstudio.  
41  MITROVIĆ 2015, op. 30, str. 11.
42 Super Superstudio, PAC Milano, dostopno na <http://www.pacmilano.it/exhibitions/super-superstudio> 
(17.1.2019).
43 Michael SMITH, The radical design movement, SpeculativeEdu, 30.6.2019, dostopno na <http://
speculativeedu.eu/the-radical-design-movement> (10.8.2019).
44 Superarchitettura, The art and popular culture encyclopedia, dostopno na <http://www.
artandpopularculture.com/Superarchitettura> (4.4.2019).
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Archizoomov koncept je mogoče opisati tako: če se želimo ljudje oddaljiti od tradi-
cije, moramo prelomiti konvencije standardnih praks in povzdigniti vse, kar imamo 
za kič, v izjavo estetskega in ideološkega izziva. Archizoom je danes pojmovan kot 
začetnik anti-oblikovanja. Njihovi člani so izpraševali tradicionalni status, funkcijo 
in primarno naravo oblikovanja ter arhitekturne produkcije.
Druga skupina, Superstudio, pa je verjela, da si moramo, če želimo zbežati pred 
tradicijo, zamisliti in ustvariti novo arhitekturo, ki mora temeljiti na zavračanju 
vrednot proizvodnje v prid simboličnim, sanjskim vrednotam, ki se lahko potem 
ideološko prilegajo pokrajini.45
Eden pomembnejših projektov kolektiva Archizoom je No-Stop City. 
Ta projekt predstavlja enega najbolj enigmatičnih in najbolj radikalnih vizij mesta 
prihodnosti. Neskončno mesto je brez meja, umetno osvetljeno in klimatizirano. 
Za uporabo in naseljevanje neprekinjenih površin neprekinjenega mesta je kolektiv 
Archizoom zasnoval in realiziral večnamensko pohištvo in oblačila za prebivalce 
umetnega okolja. Mesto je prikazano z neskončno razširjeno mrežo, razdeljeno na 
delne črte, ki simbolizirajo stene. Prekinjeno je bilo samo z naravnimi danostmi, kot 
so gore: prostori, napolnjeni s skalami in vejami, majhnimi koščki narave, vneseni-
mi v umetni svet. Ljudje v njih živijo samo kot taborniki. Rekviziti, recimo šotori, 
naprave in motorna kolesa, kažejo, da so osnovne potrebe ljudi zadovoljene.46
»No-Stop City je kritična utopija, ki temelji na realistič-
ni viziji sveta, kjer naj bi bilo oblikovanje temeljno kon-
ceptualno orodje za modificiranje življenjskega sloga 
in spreminjanje ozemlja.«47
Njihove radikalne in prelomne vizije prihodnosti so vplivale na kasnejše radikalne 
veje oblikovanja in razmišljanja, recimo na spekulativno oblikovanje. Prav tako je 
radikalno oblikovanje stilsko in teoretsko vplivalo na italijanski oblikovalski post-
modernizem. Vidimo lahko tudi vplive na sodobno spekulativno oblikovanje: razni 
prototipi in skice spominjajo na sodobna dela oblikovalske fikcije in spekulativnega 
oblikovanja. Tudi teoretsko razmišljanje kolektiva se je razvijalo v smeri vprašanj, 
kako bi lahko vzpostavili svet izven splošno sprejetih kapitalističnih vrednot: svet, 
ki je popolno nasprotje zgodovini, ki jo preživljamo sedaj. 
Dunne in Raby sta zasnovala termin »kritično oblikovanje«, ki je predhodnik spe-
kulativnega oblikovanja. Tudi Dunne in Raby pravita, da obstaja povezava med ra-
dikalnim in spekulativnim oblikovanjem. Pravita, da oblikovanje kot kritika izhaja iz 
radikalnega italijanskega oblikovanja, ker je bilo to kritično do družbenih vrednot 
in ideologij. V 90. letih 20. stol. se je oblikovanje preusmerilo v konceptualno smer; 
45 Prav tam.
46 AJ ARTEMEL, Retrospective: Archizoom and No-stop city, Architizer, dostopno na <https://architizer.
com/blog/practice/details/archizoom-retrospective> (20.7.2019).
47 No-stop city, Frac Centre-Val de Loire, dostopno na <http://www.frac-centre.fr/_en/art-and-architecture-
collection/archizoom-associati/no-stop-city-317.html?authID=11&ensembleID=42> (28.6.2019).
Slika 19 Archizoom in Superstudio, Superarchitettura, inštalacijski manifest 
(Superarchitettura, an Installation Manifesto), 1966.
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Slika 20 Dorijan Šiško, »Moodboard« del kolektiva Archizoom in Superstudio za razstavo Tribe, 2017.
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bilo je bolj odprto do nekomercialnih načinov oblikovanja, kot je recimo kritično 
oblikovanje. Termin kritično oblikovanje je bil prvič uporabljen v knjigi Anthonyja 
Dunna Herzian tales iz leta 1999 in kasneje v knjigi Design noir.48
Kaj je torej kritično oblikovanje? Je način razmišljanja, ki ga veliko oblikovalcev 
uporablja v svojem delu, ne da bi uporabljali ta termin; opisujejo ga na različne 
načine. Poimenovanje smeri omogoča samo, da je koncept bolj prepoznaven in 
da se lahko okoli kritičnega oblikovanja razvije diskurz. Je nasprotje standardnega 
afirmativnega oblikovanja, nasprotje oblikovanja, ki krepi status quo. Je oblikovanje, 
ki je kritično do družbe in uporablja spekulativne oblikovalske predloge za izpod-
bijanje vloge produktov in njihove vloge v vsakdanjem življenju. Lahko rečemo, da 
je predvsem odnos do sveta.49
Malpass pravi, da se kritično oblikovanje razlikuje od spekulativnega. Kritično obli-
kovanje se ukvarja bolj z rekontekstualizacijo sedanjosti, analizo trenutnega stanja 
in poskusi, spodbuditi spremembe (kot recimo spremembo vloge oblikovanja in 
oblikovalskih izdelkov v sedanjosti) ter preizprašuje družbene, kulturne in etične 
implikacije oblikovanja.50 Kritično oblikovanje se definira skozi satiro in uporabo 
črnega humorja; hoče vzpostaviti antitezo, protislovje in alegorijo kot načine vi-
zualizacije alternativ. Ti postopki naj bi uporabnika vodili k razmisleku o njegovih 
prepričanjih in vrednotah ter ga spodbudili k dvomu o lastnih stališčih.51 
Spekulativno oblikovanje pa, lahko rečemo, gleda bolj v prihodnost in razmišlja o 
fiktivnih scenarijih, umeščenih v prihodnost. Obe opisani smeri sta močno usmer-
jeni v kritiko. Ta kritika je lahko naperjena proti oblikovanju samemu, proti družbi 
ali proti potrošništvu.52
48 Anthony DUNNE in Fiona RABY, Critical design FAQ, Dunne and Raby, dostopno na <http://dunneandraby.
co.uk/content/bydandr/13/0> (15.6.2019).
49 Prav tam.
50 LYKKE JENSEN 2015, op. 9, str. 90.
51 Prav tam, str. 91.
52 Prav tam, str. 90.
Slika 21 Superstudio, Simulacijska škatla za superpovršino 
(Scatola Simulatrice per Supersuperficie), 1972.
Slika 22 Archizoom, Prikaz različnih notranjih pokrajin na razstavi Mesto No-stop 






Konceptualno ogrodje za mojo razstavo je bila ideja izpolnjevanja osnovnih človeških potreb. Za teoretsko osnovo sem izbral strukturo osnovnih človeških 
potreb ekonomista Manfreda Max-Neefa. Osnovne človeške potrebe Max-Neefa 
in načini njihovega izpolnjevanja temeljijo na njegovem delu o konceptu lestvic 
človekovega razvoja, ki je bilo prvič objavljeno leta 1986. Te lestvice človekovega 
razvoja so bile razvite kot odziv na neoliberalne in strukturalistične tradicionalne 
hierarhične sisteme razvoja, v katerih se odločitve začnejo na vrhu in – v nasprotju 
z demokratičnim načinom odločanja – tečejo navzdol. Ta teorija se osredotoča na 
človeški razvoj. Zgrajena je na treh stebrih: temeljnih človeških potrebah, povečanju 
samozadostnosti in uravnoteženi soodvisnosti ljudi z njihovo okolico. Ta razvojni 
sistem daje ljudem platformo za skupnostno organizacijo in demokratično odlo-
čanje, ki jim omogoča, da sodelujejo v procesu načrtovanja in tako zagotovijo, da 
skupne odločitve ustrezajo njihovim potrebam. Ta struktura je bila za to nalogo 
bolj primerna kot, recimo, struktura človeških potreb Abrahama Harolda Maslowa; 
tam so potrebe naravnane bolj individualistično, mene pa so zanimale predvsem 
družbene potrebe. Maslow potrebe, ki so zasnovane na samoaktualizaciji človeka, 
predstavlja v piramidi. Temeljne človekove potrebe Max-Neefa tvorijo osnovo za 
ustvarjanje njegovega alternativnega razvoja, ki v nasprotju z Maslowovo hierar-
hijo vključuje dopolnjujoče se potrebe, izmed katerih je vsaka enakovredno, de-
mokratično nujna za doseganje človeškega zadovoljstva. Ta predlog izboljšanega 
razvojnega sistema nudi vpogled v doseganje temeljnih človeških potreb prek 
družbenih institucij. Primernejši je zaradi bolj horizontalne koncepcije potreb in 
je, kot rečeno, bolj demokratičen.53, 54
53 Manfred A. MAX-NEEF, Human scale development: conception, application and further reflections, 
New York 1991, str. 58.
54 Manfred Max-Neef's fundamental human needs, Wikipedia, dostopno na <https://en.wikipedia.org/
wiki/Manfred_Max-Neef%27s_Fundamental_human_needs> (4.7.2019).
3.1 OSNOVNE ČLOVEŠKE POTREBE IN 
PRIHODNOST POSTVIRTUALNEGA ČLOVEKA










telesno zdravje, duševno zdravje, 
ekvilibrij, smisel za humor, 
prilagodljivost
hrana, zavetje, delo hraniti razmnoževatim počivati, delati





velikodušnost, dovzetnost, strast, 
odločnost, čutnost, smisel za humor
prijateljstva, družina, 
partnerstva, odnos z naravo
ljubiti se, ljubkovati, izražati 
občutke, deliti, skrveti za, gojiti, 
ceniti
zasebnost, intimnost, dom, 
prostor za druženje
Zaščita skrb, prilagodljivost, samostojnost, ekvilibrij, solidarnost
varovalni sistemi, prihranki, 
družbena struktura, zdravstveni 
sistemi, pravice, družina, delo
sodelovanje, preprečevanje, 
načrtovanje, skrbeti za, ozdraviti, 
pomagati
življenski prostor, družbeno 
okolje, stanovanje
Razumevanje
kritična vest, dovzetnost, 
radovednost, začudenje, disciplina, 
intuicija, racionalnost






prostori ustvarjalne interakcije, 





odločnost, predanost, spoštovanje, 
strast, smisel za humor
pravice, odgovornosti, 
dolžnosti, privilegiji, delo
se pridružiti, sodelovati, predlagati, 
deliti, se ne strinjati, ubogati, 
medsebojno sodelovati, se strinjati, 
izražati mnenja
prostori participativne 
interakcije, zabave, združenja, 
cerkve, skupnosti, soseske, 
družina
Prosti čas
radovednost, dovzetnost, domišljija, 
nepremišljenost, smisel za humor, 
umirjenost, čutnost
igre, spektakli, klubi, zabave, 
brezskrbnost
sanjariti, razmišljati, sanjati, 
spominjati na stare čase, prepustiti 
se fantazijam, se spomninjati, 
sprostiti, zabavati, igrati
zasebnost, intimnost, prostori 
bližine, prosti čas, okolice, 
pokrajine
Ustvarjanje
strast, odločnost, intuicija, 





delati, izumljati, graditi, oblikovati, 
sestavljati, interpretirati
produktivni prostori, delavnice, 
kulturne skupine, občinstvo, 
prostori za izražanje, časovna 
svoboda
Identiteta
občutek pripadnosti, doslednost, 
drugačnost, samozavest, 
asertivnost
simboli, jezik, vera, navade,
 običaji, referenčne skupine, 
spolnost, vrednote, norme, 
zgodovinski spomin, delo
se zavezati, se vključiti, soočiti, se 
odločiti, spoznati sebe, spoznati 
sebe, se aktualizirati, rasti
družbeni ritmi, vsakodnevne 




odločnost, strast, asertivnost, 
odprtost, drznost, uporništvo, 
strpnost
enake pravice
odkloniti se, izbirati, biti drugačen 
od, tvegati, razvijati zavest, se 
zavezati, se ne strinjati













Matrika potreb in izpolnjevalcev Slika 24 Manfred Max-Neef, Matrika potreb za človeški razvoj, 1986.
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Gledano skozi koncept moje razstave je prihodnost takšna: človek prihodnosti je 
posrkan v virtualno utopijo. Svoje življenje in vsakdanjik preživlja priklopljen na vir-
tualne medije, naprave VR ali pa celo na nevrološke povezave. Ti virtualni vmesniki 
mu nudijo vse, kar potrebuje: zabavo, znanje, družbo, telesno pripravljenost; hrano 
dobiva skozi infuzijo. Tako nima potrebe po zunanjem socializiranju ali tem, da bi 
odšel kamorkoli izven svojih virtualnih prostorov. Fizična prisotnost postaja nepo-
trebna, nazaželena. Vse potrebe so zadovoljene skozi virtualne vmesnike. Utopija 
obstaja. Toda posamezniku še vedno nekaj manjka, ni maksimalno zadovoljen. Ima 
željo po nečem primarnem, nečem izven virtualnega prostora; plemenskem. Tako 
se v tej družbi prihodnosti vzpostavijo novi prostori, ki so namenjeni za zadovolje-
vanje osnovnih človeških potreb izven virtualnega prostora. Tribe je reprezentaci-
ja takšnega prostora, nekakšen »zabaviščni park« prihodnosti – ironična parodija 
naravnega in plemenskega, kjer lahko ljudje izživljajo svoje primarne nagone izven 
virtualnosti (ironično je, da večina atrakcij v tem zabaviščnem parku vseeno deluje 
skozi digitalne, a taktilne postopke). 
Razstava je strukturirana na osnovi koncepta plemenske vasice. Vsaka inštalaci-
ja predstavlja eno vozlišče v tej strukturi. Prostore iz prazgodovinske plemenske 
vasice lahko dojemamo kot namenjene zadovoljevanju osnovnih človeških potreb; 
tako sta možni dve interpretaciji inštalacije. 
Slika 26, Neznan avtor, Akceleracionistični politični kompas (Accelerationist Political Compass), 2019.
Slika 25, Dorijan Šiško, Začetna skica za razstavo Tribe, 2017.
6362
Slika 27, Facebook, Mark Zuckeberg se odpravlja na oder na Samsungovem dogodku Galaxy S7, 2016.
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Razstava je postavljena v postvirtualni svet, ki sem si ga zamislil kot moment v prihodnosti človeštva. Aktualnost koncepta je v tem, da je človeštvo na točki, 
kjer večino časa preživi v virtualnem svetu in tako potrebuje prostore, parke, ki mu 
dajejo možnost izpolnjevanja njegovih osnovnih potreb; virtualni svet ga namreč 
ne zadovolji. Mojo razstavo Tribe lahko torej dojemamo kot tovrsten park. Ljudje 
pridejo v park, da se lahko soočijo z bolj realnim bivanjem, a so ironično spet so-
očeni z virtualnimi, zaslonskimi konstrukcijami; zato je inštalacija pojmovana kot 
postvirtualni zabaviščni park prihodnosti. Ljudje so soočeni z nekakšno postiro-
nično zabavo, ampak vseeno lahko upamo, da se bodo na koncu začeli izpraševati 
o tem, kaj pomenijo razne postavitve in njihova dejanja v interakciji z njimi. 
Kot pravi Mitrović, spekulativna fikcija ne obstaja samo v futurističnem vakuu-
mu, ker preteklost in sedanjost vplivata na naše oblikovanje vizije prihodnosti. V 
nasprotju z odprto formo znanstvene fantastike v spekulativnooblikovalskih delih 
obstaja povezava med sedanjostjo in namišljeno prihodnostjo. Znanstvena fanta-
stika ima nekako neomejen medij, spekulativno oblikovanje pa še vedno ohranja 
pravila stroke. Ko ustvarjamo spekulativnooblikovalska dela, moramo tako razmi-
šljati o odnosih in tehnologijah sedanjega sveta. Hočemo namreč, da ima naše delo 
vpliv na sedanjost. Poleg tega smo še vedno omejeni s tehnologijo sedanjosti, še 
posebej, če hočemo ustvarjati funkcionalne prototipe. Tako Mitrović zaključi, da 
moramo izpraševati predpostavke in predsodke, ki jih imamo o pomenu izdelkov 
in storitev v sedanjem času.55
Spekulativna umetnost s svojo kontekstualizacijo prostora obiskovalcu vlaga pred-
postavko, da se razstava dogaja v prihodnosti. Tudi moja razstava je postavljena v 
»prihodnost«, v postvirtualni svet. A ta prihodnost je nejasna – samo vizija. Dunne 
in Raby pravita, da ni nujno, da je ta prostor postavljen v prihodnost –  lahko je 
tudi v paralelnem svetu. Tudi moj projekt je, lahko rečemo, postavljen v paralelni 
svet prihodnosti: noben obiskovalec si ne misli, da bo tehnologija napredovala na 
tak način, saj je preveč zaznamovana z ilustrativno domišljijo mojega koncepta. A 
to ne pomeni, da ima spekulativni projekt manjšo vrednost. Če odstranimo aspekt 
»futurističnosti« spekulativnega dela, lahko razširimo njegov spekter estetske-
ga eksperimentiranja na inventiven prikaz alternativnih realnosti. Dunne in Raby 
omenjata obsežni bel prostor v znanstvenofantastični klasiki Georga Lucasa THX 
1138 (1971), ki je bodisi arhetipski prostor prihodnosti bodisi »neprostor«. Beli 
prostor ne nakazuje le prihodnosti, ampak lahko sugerira, da je delo eksperiment 
ali celo miselni eksperiment. Lahko omenimo, da je v trenutnem virtualnem svetu 
bel prostor postal povezan s prostori VR ali z virtualnimi galerijami, ki so postale 
pomemben del postinternetne umetnosti.56
55  MITROVIĆ 2015, op. 30, str. 21.
56  DUNNE 2013, op. 18, Str. 129.
3.2 GRAJENJE SVETOV 
IN FIKCIJSKIH PROSTOROV PLEMENA
Slika 28 George Lucas, THX 1138, 1971.
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Slika 29 Pendleton Ward, Čas za pustolovščino 
(Adventure Time, Islands Part 4: Imaginary Resources), 2017.
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Virtualna in digitalna narava mojega projekta je inspirana tudi s strani sodobne veje umetnosti, ki je opisana kot »postinternetna umetnost«. V katalogu raz-
stave Art-Post-Internet v galeriji Ullens Center for Contemporary Art v Pekingu 
sta Karen Archey in Robin Peckham opisala postinternetno umetnost kot umet-
nost, ki je zavestno ustvarjena v okolju, kjer prevzema osrednjo vlogo spletje; ta 
za navdih pogosto uporablja vse od fizičnih do družbenih posledic interneta. To 
razumevanje postinternetne umetnosti ne predstavlja časa po koncu interneta, 
temveč internetno stanje duha. V okviru umetniške prakse kategorija postinter-
neta opisuje umetniški predmet z zavestjo o omrežjih, v katerih se nahaja vse od 
zasnove in proizvodnje do razprostranjenja in sprejema. Veliko del, predstavljenih 
v kontekstu postinternetne umetnosti, uporablja vizualno retoriko oglaševanja, 
grafičnega oblikovanja, »stock fotografij«, korporativnega brandinga, vizualnega 
trženja in komercialnih programskih orodij.57
Kljub temu, da bi Tribe lahko opisali kot postinternetni projekt, je kontekst, v ka-
terega sem postavil dogajanje umetniških inštalacij na razstavi, postvirtualni čas. 
Svet, ki bo mogoče obstajal v prihodnosti in bo podoben postinternetnemu svetu, 
a bo namesto mrežja, spletja kot centralnega vozlišča narative sveta na vseh rav-
neh funkcionirala virtualnost. Tako je svet projekta Tribe začrtan kot svet popolne 
absorpcije v virtualni svet v smislu napredne virtualne realnosti ali še neraziskanih 
tehnologij, ki nam bodo omogočale, da vstopamo v prepričljive ali – pomembneje 
– »zasvojljive« virtualne svetove, ki bodo s svojimi prepričljivimi (a ne nujno foto-
realističnimi) pojavnostmi zajemali večino našega obstoja.
Razstava je postavljena kot nekakšen prostor, ki omogoča oddih od teh postvir-
tualnih svetov. To dosega s svojimi didaktičnimi intervencijami in omogoča, da 
posameznik zadovolji svoje osnovne človeške potrebe, ki v kontekstu te zgodbe 
niso zadovoljene v zunanjem postvirtulanem svetu. Ljudje v takšnem svetu iščejo 
zadovoljstvo, ki jim ga virtualni svet s svojimi simulacijami občutkov ne omogoča, 
v parkih, kakršen je tudi razstava Tribe.58
57 Karen ARCHEY in Robin PECKHAM, Art post-Internet: INFORMATION/DATA, Beijing: Ullens Center for 
Contemporary Art, 2014, dostopno na <https://archive.org/details/art_post_internet> (11.5.2019).
58 Paddy JOHNSON, Finally, a semi-definitive definition of post-internet art, Artfcity, 14.10.2014, dostopno 
na <http://artfcity.com/2014/10/14/finally-a-semi-definitive-definition-of-post-internet-art/> (13.2.2019).
3.3 POSTVIRTUALNOST IN POSTINTERNETNOST
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Ideja za to razstavo se je pojavila že v letu 2016, ko sem začel razmišljati o neka-kšni multimedijski konstrukciji, skozi katero bi lahko predstavil svoje umetniško-
-oblikovalske tendence in razmišljanja. Konceptualno razstava še ni bila dokončno 
razvita, a imel sem idejo, kaj bi lahko obsegala. Od začetka sem imel v mislih idejo 
plemenske vasice: kako bi lahko bili osnovni elementi življenja v tej vasici trans-
formirani v prihodnosti. Poleti 2016 sem na festivalu sodobne umetnosti Fotopub 
predstavil ta še neimenovan projekt kuratorki razstave Anji Zver. Takrat je začela 
kurirati serijo razstav v galerijskem prostoru Kamera v Kinu Šiška in koncept se ji 
je zdel zanimiv ter primeren za načrtovano serijo razstav. Tako sva se kasneje dogo-
vorila za razstavo v omenjenem galerijskem prostoru. Takrat sem začel podrobneje 
razmišljati o aspektih projekta. Začrtal sem si konceptualno ogrodje, ki ga lahko 
ubesedimo kot: »Kako izpolniti osnovne človeške potrebe v prihodnosti?« Projekt 
je namreč potreboval nekakšno teoretsko, konceptualno podlago, na kateri sem 
lahko gradil. Aspekti plemenske vasi in osnovnih človeških potreb so se združili 
v 9 multimedijskih inštalacij. Le-te so predstavljale osnovne človeške potrebe po 
Max-Neffu, vključujoč element plemenske vasi. Na primer: totem v plemenski vasi 
je v kontekstu razstave Tribe postal inštalacija Razumevanje in je bil namenjen 
razumevanju življenja. Predstavljal je simbolno povezavo človeka z božanstvi, le 
da se je v tem kontekstu božanstvo transformiralo v »chatbota«. Projekt sem 
nadaljeval s konceptualiziranjem in skiciranjem. Za vsako inštalacijo sem moral 
prostorsko določiti vsak element in raziskati tehnologijo, ki ga bo poganjala, saj je 
bilo zame pomembno, da je razstava interaktivna in ne samo nekakšen prototip. 
Tako je imela večina inštalacij tudi elektronsko-tehnološki element, ki ga je bilo 
treba rešiti. Glede materialnosti razstave sem se odločil elemente oblikovati iz ma-
teriala forex, saj je nanj enostavno tiskati in je trpežen. Nekateri dodatni elementi 
so bili iz lesa, nekatere inštalacije pa tudi iz pleksi stekla. Ko sem ustvaril načrt za 
vsako inštalacijo, sem začel oblikovati. Zaradi finančnih in tehnoloških omejitev 
je bila večina prostora opremljena z dvodimenzionalnimi elementi, ki so bili pos-
tavljeni vanj; vseeno pa menim, da je projekt ostal prostorsko kvaliteten. Oblike in 
elementi vsake inštalacije so bili oblikovani kot dvodimenzionalne ploskve, nato so 
bile grafike natisnjene in izrezane na forex ali pleksi steklo; iz teh elementov pa je 
bila potem sestavljena razstava. Nekatere dodatne grafike so bile implementirane 
z nalepkami, nalepljenimi na ogrodja, tla in stene. Ko je bilo vse oblikovano in na-
tisnjeno, smo tri dni pred otvoritvijo, ki je bila 8.6.2017, začeli postavljati razstavo. 
V veliko pomoč so bili tehniki iz Kina Šiška in kustosinja Anja Zver. Od tehnološke 
opreme so bili na razstavi uporabljeni 4 računalniki, 3 mobilni telefoni, 3 projektorji, 
2 avtomatska sesalca, 1 očala VR in 1 zaslon. Veliko je bilo tehnoloških, program-
skih preprek, ki smo jih morali rešiti. A na koncu je vse delovalo. Vse inštalacije in 
tehnološko-konceptualni detajli so opisani v nadaljevanju. 
4.1 OBLIKOVANJE IN 
KONCEPTUALIZIRANJE RAZSTAVE
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Slika 32 Dorijan Šiško, Shema in ideje za razstavo Tribe, 2017. Slika 33 Dorijan Šiško, Postavljanje razstave Tribe, 2017.
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Slika 34 Dorijan Šiško, Inštalacijski »moodboard« za razstavo Tribe, 2017.
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Slika 35 Dorijan Šiško, Barvni in materialni »moodboard« za razstavo Tribe, 2017.
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Slika 36 Dorijan Šiško, Prostorski »moodboard« za razstavo Tribe, 2017.
Slika 37 Neznan avtor, Različne vrtavke – vizualna inspiracija za inštalacijo Naklonjenost, 2017.
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Slika 38 Dorijan Šiško, Skice za razstavo Tribe, 2017.
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Razstava je sestavljena iz multimedijskih inštalacij, kjer vsak objekt omogoča interakcijo; večinoma je interakcija podprta z digitalnimi elektronskimi elementi, 
ki omogočajo interaktivno igro med obiskovalcem in inštalacijo. Vsaka inštalacija 
je bila okvirno zasnovana kot en prostor ali element v omenjeni plemenski vasici; 
lahko bi rekli, da tudi naslov razstave – Tribe – izhaja iz tega koncepta. 
Obiskovalci so tako skozi razstavo obiskali razne točke – kot v zabaviščnem parku 
prihodnosti. Ko je obiskovalec vstopil v galerijski prostor, mu je bil izročen zemlje-
vid, da je vedel, kaj vsaka inštalacija predstavlja oziroma katero osnovno človeško 
potrebo predstavlja. Tako so lahko nelinearno obiskali vsako posebej. 
Pod nogami obiskovalcev sta se vozila robota Preživetje (Subsistence) in Naklo-
njenost (Affection). Iz prvega, mutantskega členonožca Preživetje, si je obiskovalec 
lahko vzel bonbon v zadostitev osnovne potrebe po hrani, naprava Naklonjenost 
pa je obiskovalcu dala virtualni nasmeh ali »lajk«. Ena prvih postojank Triba je bila 
Identiteta – Kip/lutka z modularnim obrazom/masko. Tej maski je obiskovalec s 
pomočjo mobilne naprave, ki je bila povezana z njo, lahko spreminjal poteze obraza, 
kot so nos, usta, oči itd. Tako si je obiskovalec v Tribu oblikoval lastno identiteto. 
Obiskovalci so se nato lahko odpravili k inštalaciji Ustvarjanje, pri kateri so lahko 
premikali kocke v škatli in skozi pogled na zaslon ustvarjali svoje kombinacije ga-
laksij, zvezd in drugih nebesnih teles. Ko je bila zadovoljena želja po ustvarjanju, 
je obiskovalec lahko odšel do totema Razumevanje – velikanske kače iz pleksi 
stekla, s katero so obiskovalci lahko komunicirali skozi mobilno napravo. Odgovori 
preproste umetne inteligence na njihove vnose so bili projicirani na telo totema. 
Za totemom se je skupina obiskovalcev lahko družila pri inštalaciji Sodelovanje – 
velikem gumbu, okoli katerega je potekala projekcija. Ko si je skupina zaželela bolj 
ležerno druženje, so pritisnili gumb in projekcija ter z njo inštalacija sta se spre-
menili v inštalacijo Prosti čas. Po vseh taktilnih in vizualnih dražljajih bi bil vsakdo 
željan počitka, zato je bila na voljo inštalacija Zaščita – komora čutne deprivacije, v 
katero so obiskovalci lahko legli in si odpočili od vseh stimulacij. Zadnja postojanka 
razstave Tribe je bila inštalacija Svoboda – pobeg nazaj v virtualni svet. Obisko-
valci so si nadeli očala VR in z njihovo pomočjo odšli v virtualni prostor, podoben 










4.2 OPIS RAZSTAVE IN 
RAZLAGA POSAMEZNIH INŠTALACIJ
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Slika 39 Dorijan Šiško, Zemljevid razstave Tribe, 2017.
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Slika 40 Dorijan Šiško, Razstava Tribe, 2017.
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Slika 41 Dorijan Šiško, Razstava Tribe, Inštalacije Identiteta, Sodelovanje/Prosti čas in Zaščita, 2017.
Slika 42 Dorijan Šiško, 3-D prikaz vseh inštalacij razstave Tribe, 2017.
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Inštalacija je sestavljena iz robotskega avtomatskega sesalnika, dveh plošč forex, 
potiskanih in izrezanih po konturi, ter bombonov. Plošči sta zalepljeni na sesalec. 
Zgornja plošča je nekakšen okvir, pladenj za bonbone. Sesalnik ima v vdolbini na 
vrhu svojega ohišja shranjene bonbone. Naključno se vozi po prostoru in obisko-
valci ga lahko ulovijo, da si z njega vzamejo hrano.
Preživetje je majhna žival, ki se premika po prostoru in je v obliki mutantskega 
členonožca. Pri Preživetju interakcija poteka s premikanjem robota skozi prostor in 
tako predstavlja nekakšen lov na hrano. Robot je sestavljen iz robotskega sesalnika 
in oblikovanega ohišja, ki služi kot pladenj za hrano: v tem primeru bonbone znamke 
skittles. Ohišje ima vdolbine v obliki prebavnega sistema živali. To simulira lovsko 
izkušnjo predpostvirtualnega sveta – človek mora ujeti žival in iz njenega telesa 
ekstrahirati hrano. Preživetje obiskovalcem tudi s sesanjem pospravlja/odvzema 
hrano, tako da nastaja nekakšno naravno razmerje med obiskovalcem in živaljo. 
Na opisan način inštalacija zadovolji potrebo po hrani. S tem, ko daje človeku mož-
nost prehrane, mu nudi tudi delo (lov) in zadovoljuje njegovo osnovno potrebo po 
lastnem ustvarjanju dobrin. 
Ali ta inštalacija res simulira izkušnjo resničnega lova? Seveda ne. Naivnemu po-
samezniku prihodnosti nudi le občutek zadovoljstva, občutek, da je nekaj naredil, 
da hrane ni dobil s tableto, infuzijo ali nanoroboti. Enostavnost tega procesa je 
podobna kot pri avtomatu za hrano; obstaja pa želja po izzivu.
Kljub prvotni naivnosti izdelka je interakcija delovala. Obiskovalci so mutantske-
ga členonožca z veseljem zasledovali in tako simbolno dosegli preživetje. Majhni 
robotek pa se je obenem zaletaval v obiskovalce in tako na komičen način iskal 
pozornost. Obiskovalci se z njega jemali hrano in hodili za njim, da bi zadovoljili 
svojo simbolno potrebo po preživetju. Razmišljanje pri snovanju se je izkazalo za 
dobro, saj se je po izvedbi zadeva dobro obnesla in obiskovalcem prinesla pozitivno 
izkušnjo. Včasih lahko z enostavno rešitvijo naredimo veliko. 
4.2.1 PREŽIVETJE
Slika 43 Dorijan Šiško, Inštalacija Preživetje, 2017.
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Slika 44 Dorijan Šiško, Inštalacija Preživetje, 2017. Slika 45 Dorijan Šiško, »Moodboard« za inštalacijo Preživetje, 2017.
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Naklonjenost je inštalacija, sestavljena iz robotskega sesalnika, tabličnega raču-
nalnika in potiskanega okvirja, izrezanega iz plošče forex. Na sesalnik je pritrjena 
potiskana plošča forex, na katero je pritrjen tablični računalnik z videoposnetkom, 
ki je nastavljen na nenehno ponavljanje ( loop). Na tablični računalnik je pritrjena še 
ena plošča forex, ki računalnik zakrije in vzpostavi iluzijo, da je zaslon obraz bitja.
Naklonjenost je interakcijsko podobna Preživetju in jo prav tako predstavlja robot, 
ki se naključno vozi po prostoru, le da ima v tem primeru obraz, ki spreminja emo-
cionalna stanja ter s tem nudi emocionalno podporo obiskovalcem: poda jim ka-
terokoli emocionalno stanje, ki ga v določeni situaciji potrebujejo.
Postvirtualna domača žival-emoji se tako prenese iz virtualnega v fizični svet; je 
kot »tamagochi« ali robotski pes, simbolični »blob« – amorfna oblika z obrazom, 
ki nas spominja na človeški obraz in nam s svojimi likei, srčki in drugimi simboli 
daje občutek potrditve. Njeno vrtenje spominja na enostaven ples: kos plastike 
postane naš prijatelj in nam nudi virtualno prijateljstvo. Lahko ga hranimo ali za-
nemarjamo, vedno bo srečen. Prenos naših emocij nanj deluje spontano.
V kontekstu virtualne vasice/plemena je Naklonjenost torej udomačena žival, re-
cimo pes, ki nam daje varovanje in družbo.
Interakcija in izkušnja obiskovalca je bila podobna kot pri Preživetju; obiskovalci so 
bili navdušeni nad enostavno interakcijo. Različna emocionalna stanja Naklonje-
nosti so ljudem omogočala, da se z robotsko inštalacijo identificirajo in zabavajo. 
Veliko ljudi jo je zasledovalo in želelo videti vsa čustvena stanja, ki jih je ponujala; 
tako je za obiskovalce razstave predstavljala še enega potencialnega sogovornika. 
Naklonjenost je vsem ljudem v prostoru podarjala svoje bistvo in tako opravila 
svoje delo.
4.2.2 NAKLONJENOST
Slika 46 Dorijan Šiško, Inštalacija Naklonjenost, 2017.
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Slika 47 Dorijan Šiško, Različna stanja inštalacije Naklonjenost, 2017. Slika 48 Dorijan Šiško, »Moodboard« za inštalacijo Naklonjenost, 2017.
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Inštalacija Zaščita je sestavljena iz pravokotne lesene konstrukcije z merami 2 cm 
× 1,3 cm × 40 cm, polepljene z nalepkami. Konstrukcija je zgoraj odprta, tako da 
služi kot komora. Na konstrukcijo je za dekorativne namene pritrjen okvir iz forexa. 
Dodatne spalne igrače iz forexa so postavljene na inštalacijo. Ob rob konstrukcije 
so nameščene neonske luči rumene barve, na tleh pa je pena za oblazinjenje. Na 
peni je dodatna blazina iz plastične folije, prav tako napolnjena s peno. Na tla pod 
konstrukcijo je nalepljena nalepka. 
Zaščita je komora, ki omogoča obiskovalcem, da se izognejo interakciji z razstavo, 
taktilnim in vizualnim dražljajem razstave. Je konstrukcija, obložena s peno in ne-
onskimi lučmi ter tako funkcionira kot nekakšen prostor »senzorne deprivacije«, 
ki omogoča oddih od virtualnega sveta Triba. Pred vstopom v komoro si lahko 
obiskovalci vzamejo eno izmed ponujenih »spalnih igrač«, ki so postavljene na rob 
komore kot sopotniki za družbo v komori. V sarkofag lahko vstopi tudi več ljudi 
naenkrat in tako skupaj počiva. Ta inštalacija ne nudi kakšne očitne »interakcije«, 
a določena oblika interakcije obstaja že zaradi njene odsotnosti. V Zaščiti se izog-
nemo vsemu ostalemu, virtualnosti in postvirtualnosti, nekako v smislu: »Razstava 
je bila naporna in napadali so nas zasloni, projekcije ter roboti. V tej komori lahko 
počivamo, se celimo, razmnožujemo: je vsesplošno uporaben prostor.« Če nima-
mo lastnih prijateljev, lahko v prostor neobstoja tako vzamemo tudi enega od 6 
vnaprej pripravljenih prizmičnih prijateljev, ki nam delajo družbo. V prostoru je ru-
mena svetloba z »zdravilnimi učinki« in unikaten vzglavnik, ki nam nudi lumbarno 
podporo. Rumena luč nas oslepi in zaščiti pred postrealnostjo. 
Komora je v obliki arhaične grobnice, ki simbolizira smrt, počitek, čas po življenju; 
je v obliki, podobni arhaičnemu iPhoneu, le da ekran te velike naprave ni črno 
ogledalo, ampak sije v nadnaravni svetlobi in nas vabi, da vstopimo v ekran sam.
Zaščita je bila kljub – na prvi pogled – odsotnosti interakcije popularna inštalacija. 
Obiskovalcem je omogočala, da se odpočijejo od vseh interakcij razstave. Ljudje 
so legli na peno v komori in pustili rumenim lučem, da jih »oslepijo«, tako da jim 
ostali elementi razstave več niso vidni. Mnogi so vzeli tudi ponujeno spalno igračo. 
Nekateri so »prijatelja« uporabili kot masko; tako je ta postal vizualna reprezen-
tacija njihovega razsvetljenega stanja. 
4.2.3 ZAŠČITA
Slika 49 Dorijan Šiško, Inštalacija Zaščita, 2017.
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Slika 50 Dorijan Šiško, Inštalacija Zaščita 
(v ozadju inštalaciji Identiteta in Sodelovanje/Prosti čas), 2017. Slika 51 Dorijan Šiško, Obiskovalci v inštalaciji Zaščita, 2017.
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Slika 52 Dorijan Šiško, »Moodboard« za inštalacijo Zaščita, 2017. Slika 53 Dorijan Šiško, »Moodboard« za inštalacijo Zaščita, 2017.
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Primarni del inštalacije je totem Razumevanje, izrezan iz pleksi stekla, ki visi v 
sredini prostora. Na totem so bili s projektorjem, skritim v kocki v sredini prosto-
ra, projicirani odgovori na vprašanja obiskovalcev. Projektor je bil povezan z raču-
nalnikom, ki je na brskalniku Firefox skozi Facebook Messenger poganjal »cha-
tbot«, imenovan ChatFuel. S stropa je visel mobilni telefon, ki je bil skozi aplikacijo 
Messenger povezan z istim »chatbotom«. Tako je obiskovalec lahko z »botom« 
komuniciral skozi mobitel; sočasno so bili odgovori z računalnika projicirani na 
pleksi steklo skozi kombinacijo programov Firefox > ManyCam > Resolume. Gra-
fična oblika tipografije je bila manipulirana direktno skozi HTML v Firefoxu in v 
VJ-evskem programu Resolume. 
Pri inštalaciji Razumevanje sta mi pomagala Emil Kozole, ki me je seznanil s pro-
gramsko opremo ChatFuel, in Aljaž Glaser, ki je zanj napisal tekste.
Razumevanje ali Orakelj predstavlja totem kače iz pleksi stekla, ki visi v prostoru. 
Totem je posvečen inteligenci, človeškemu in robotskemu znanju. Kača lahko kot 
simbol predstavlja veliko stvari: dvojnost, sovražnost in tudi dobroto. Totem nase 
projicira znanje in nudi odgovore na pomembna vprašanja človeštva. Posamezni-
ki, ki si želijo znanja, lahko skozi skrivnostni artefakt-vmesnik totemu postavijo 
pomembna vprašanja o resnici človeštva. Ta torej nudi znanje, ki ga Wikipedije pri-
hodnosti in internetne baze podatkov v postvirtualnem svetu ne bodo zajemale. 
Človeku v svetu realnosti in podatkov nudi dvoumnost, mističnost, božanskost. 
Orakelj skozi niz vprašanj analizira stanje, um obiskovalca, in mu predstavi nje-
govo osebnost. V virtualni vasici Orakelj predstavlja totem glavnega božanstva 
plemenske skupnosti.
Obiskovalci so na Razumevanje praviloma reagirali humorno in se z veseljem 
pogovarjali z njegovo umetno inteligenco. Pričakoval sem, da bi z interakcijo z 
vmesnikom za pogovor lahko nastopile težave, vendar do njih ni prišlo, saj so na-
vodila inštalacije jasno posredovala informacije in vodila obiskovalce skozi proces 
odkrivanja njihovega spirit animala – »živali duhovne sopotnice«. Obiskovalce so 
odgovori, ki jim jih je ponudil chatbot, zabavali, in želeli so spoznati vse možnosti 
pogovora, ki jih je ta ponujal; zato je veliko obiskovalcev večkrat ponovilo proces 
»razumevanja«.
4.2.4 RAZUMEVANJE
Slika 54 Dorijan Šiško, Inštalacija Razumevanje, 2017.
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Slika 55 Dorijan Šiško, Obiskovalci se pogovarjajo z inštalacijo Razumevanje, 2017. Slika 56 Dorijan Šiško, Detajl inštalacije Razumevanje, 2017.
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Slika 57 Dorijan Šiško, Inštalacija Razumevanje, 2017.
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Slika 59 Dorijan Šiško, »Moodboard« za inštalacijo Razumevanje, 2017.Slika 58 Dorijan Šiško, »Moodboard« za inštalacijo Razumevanje, 2017.
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Inštalacijo Sodelovanje/Prosti čas je sestavlja interaktivni gumb, okoli katerega 
je projicirana vizualna projekcija. S pritiskom na gumb se projekcija okoli gumba 
spremeni, kar omogoča obiskovalcem, da izkusijo dve stanji inštalacije: eno bolj 
primerno za druženje, drugo pa bolj za ležerno preživljanje prostega časa.
Inštalacija Sodelovanje/Prosti čas je virtualno ognjišče, osrednji prostor vasice; 
prostor zabave in srečanj, prostor plesa in druženja. Obiskovalcem nudi prostor za 
sodelovanje v družbenih dogodkih, ko pa to željo zadovoljijo, se inštalacija spre-
meni v »ležerno« stanje in omogoča oddih, počitek.
Obiskovalci so to interakcijo sprejeli z naklonjenostjo. Velikost gumba je obisko-
valce pritegnila, da so ga pritisnili in spremenili »mood« prostora. Stanje sodelo-
vanja jih je zabavalo in stanje prostega časa jih je pomirilo. Projekcija inštalacije 
je spodbudila obiskovalce k druženju, zbiranju v bližini gumba in tako je ta postal 
zbirna točka ter verjetno druga najbolj popularna inštalacija. Z enostavno interak-
cijo je bilo doseženo veliko. Obiskovalci razstave so stanji inštalacije primerjali z 
zabavo in »pozabavo« (afterparty). Veliko obiskovalcev je omenilo, da bi to inšta-
lacijo radi imeli v svoji dnevni sobi. S takšnim odzivom je delo potrdilo svoje mesto 
osrednjega »ognjišča« plemenske vasice. 
4.2.5 SODELOVANJE/PROSTI ČAS
Slika 60 Dorijan Šiško, Inštalacija Sodelovanje/Prosti čas, 2017.
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Slika 61 Dorijan Šiško, Inštalacija Sodelovanje/Prosti čas, 2017. Slika 62 Dorijan Šiško, Inštalacija Sodelovanje/Prosti čas, 2017.
127126
Slika 63 Dorijan Šiško, Prikaz stanja »sodelovanje«, 2017. Slika 64 Dorijan Šiško, »Moodboard« za inštalacijo Sodelovanje/Prosti čas, 2017.
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Slika 65 Dorijan Šiško, »Moodboard« za inštalacijo Sodelovanje/Prosti čas, 2017. Slika 66 Dorijan Šiško, »Moodboard« za inštalacijo Sodelovanje/prosti čas, 2017.
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Inštalacijo Ustvarjanje sestavlja interaktivna škatla, v kateri so objekti (kocke), ki 
jih obiskovalec manipulira in na zaslonu izven škatle ustvarja svoje galaksije, ve-
solja. Obiskovalec lahko pomoli roke skozi odprtine v škatli in premika kocke, ki 
se nahajajo v njih. Ko jih premika, se te premikajo tudi na zaslonu in omogočajo 
ustvarjanje novih svetov.
Primarna tehnologija inštalacije je AR, »augmented reality«. Obiskovalec skozi 
spletno kamero, pritrjeno na škatlo, zaznava elemente, ki so natisnjeni na kocke v 
škatli. Zaznane kocke so potem v programu Unity pretvorjene v tridimenzionalne 
elemente in za obiskovalca prikazane na zaslonu. 
Ustvarjanje je torej prostor, ki obiskovalcem razstave omogoča ustvarjanje vesolja, 
svetov, galaksij. Tako uporabnik postane bog svojega sveta, Triba in tehnologije, 
ki ustvarja virtualne svetove. Na voljo ima nekakšen virtualni peskovnik, lahko 
se izraža s kombiniranjem elementov snovi – kock, z grajenjem, zidanjem. Portal 
(okvir zaslona) za ogled galaksij vizualno spominja na celično strukturo. Na škatli 
je asemičen napis, ki usmerja obiskovalca, da se posveti inštalaciji. 
Obiskovalci so z veseljem ustvarjali svoje svetove in bili so navdušeni nad inte-
rakcijo med realnim in virtualnim svetom, ko so preizkušali različne kombinacije 
kock. Vizualna reprezentacija metafizičnih svetov se jim je zdela privlačna in mi-
stična.  Pritegnili so jih vizualni elementi virtualne škatle, ki so bili prisotni tudi na 
realni škatli. Vizualne elemente so obiskovalci interpretirali kot planete, galaksije, 
kvarke, atome – z zbujanjem tako različnih interpretacij je inštalacija tako presegla 
svoj potencial kot zgolj »peskovnik« in omogočala, da si obiskovalci sami razložijo, 
kaj se dogaja v njej. Prenesečeni so bili tudi nad izjemno kvalitetnim delovanjem 
tehnologije.
4.2.6 USTVARJANJE
Slika 67 Dorijan Šiško, Inštalacija Ustvarjanje, 2017.
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Slika 68 Dorijan Šiško, Inštalacija Ustvarjanje, 2017. Slika 69 Dorijan Šiško, Metafizični svetovi inštalacije Ustvarjanje, 2017.
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Slika 70 Dorijan Šiško, Pogled v notranjost škatle Inštalacije Ustvarjanje, 2017.
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Slika 71 Dorijan Šiško, Interakcija Inštalacije Ustvarjanje, 2017.
Slika 72 Dorijan Šiško, »Moodboard« za inštalacijo Ustvarjanje, 2017.
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Identiteta je predstavitev/kip prebivalca Triba, ki omogoča, da si obiskovalci znotraj 
inštalacije ustvarijo lastne identitete; skozi mobilno telefonsko napravo obiskova-
lec tako določi poteze svoje maske, ki je nato projicirana na kip. 
Inštalacija Identiteta omogoča obiskovalcu, da si skozi vmesnik oblikuje edinstveno 
masko in tako ustvari lastno unikatno podobo v kontekstu Triba ter poteši svojo 
potrebo po identiteti. Skozi vmesnik – mobitel z uporabniško izkušnjo (»user expe-
rience«, UX) lahko obiskovalec izbere različne oči, nosove, usta, barve in dodatke 
ter tako vedno ostane na tekočem s postvirtualno modo. Maska se prikazuje na 
lutki pred njim; ta predstavlja tipičnega prebivalca Triba.
Obiskovalci so z veseljem ustvarjali svojo identiteto skozi prisotni vmesnik (mo-
bitel); zabavale so jih različne opcije obrazov. Možnosti, ki so bile na voljo, so se 
jim zdele zabavne in unikatne; mnogi so poiskali vse kombinacije elementov. Inte-
rakcija je bila jasna in vsak klik na vmesniku je nekaj spremenil, zato izbira obraza 
ni bila dolgočasna, monotona. Tudi ko povezave z obiskovalci ni bilo, je inštalacija 
delovala kot nekakšen predstavitveni kip prebivalca razstave Tribe.
4.2.7 IDENTITETA
Slika 73 Dorijan Šiško, Inštalacija Identiteta, 2017.
Slika 74 Dorijan Šiško, Inštalacija Identiteta, 2017.
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Slika 76 Dorijan Šiško, »Moodboard« za inštalacijo Identiteta, 2017.Slika 75 Dorijan Šiško, Inštalacija Sodelovanje/prosti čas, Identiteta, 2017.
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Inštalacija Svoboda je sestavljena iz očal VR, na katerih je posebej izdelan program 
z virtualno ustvarjenim svetom. Obiskovalci se lahko sprehajajo z očali in doživijo 
svet inštalacije Svoboda v virtualni realnosti. Virtualna realnost je bila kreirana v 
programu Unity, ki je bil izvožen v program za pametne telefone s programskim 
sistemom Android. Program je bil potem naložen na telefon, ki je bil vstavljen v 
tridimenzionalna  očala VR. Obiskovalci so si jih lahko nataknili in se s sprehaja-
njem premikali po 3-D prostoru sveta inštalacije Svoboda.
Inštalacija je bila narejena s pomočjo Luke Lavrencija, ki je pomagal pri sestavljanju 
skripta za program Unity in pri ustvarjanju aplikacije nasploh.
Svoboda je predstavljala končno postajo življenja v Tribu, ki omogoča, da se po-
sameznik vrne v virtualni svet in je osvobojen omejitev realne taktilnosti Triba.
V virtualnem svetu lahko posameznik podoživi Tribe in se katarzično vrne v svoj 
virtualni vsakdan. V virtualnem kontekstu lahko tako podoživlja elemente inštalacij 
in s tem spremeni realni svet v metaforični virtualni svet. Z inštalacijo Svoboda 
je celotna razstava postavljena še enkrat, a tokrat v virtualni obliki. Vse inštalacije 
razstave se v njej namreč pojavijo v bolj metaforični in karikirani obliki (Razume-
vanje je dobesedno totem, Preživetje so tabletke, Sodelovanje/Prosti čas je ogenj, 
Zaščita je kletka). 
Svoboda je bila za obiskovalce najbolj navdušujoča inštalacija. Presenečeni so 
bili nad kvaliteto virtualne realnosti; veliko jih je bilo prvič soočenih s tem medi-
jem. Zavzeto so se premikali po virtualnem prostoru in iskali detajle ter »Easter 
eggs«. Tako so obiskovalci veliko časa preživeli v virtualni realnosti. Ta odziv je na 
nek način ironičen, saj je bil namen celotne razstave, da poskuša ljudi zadovoljiti 
izven virtualnosti; toda ljudje so očitno močno nagnjeni k zatekanju v navidezne 
svetove, ki jim omogočajo, da se oddaljijo od svojega vsakdanjika. 
4.2.8 SVOBODA
Slika 77 Dorijan Šiško, Inštalacija Svoboda, 2017.
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Slika 78 Dorijan Šiško, Obiskovalec v inštalaciji Svoboda, 2017.
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Slika 79 Dorijan Šiško, Virtualni svet inštalacije Svoboda, 2017.
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Slika 80 Dorijan Šiško, Virtualni svet inštalacije Svoboda, 2017. Slika 81 Dorijan Šiško, »Moodboard« za inštalacijo Svoboda, 2017.
Slika 82 Dorijan Šiško, Skica za virtualni svet inštalacije Svoboda, 2017.
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Vizualnokomunikacijska in grafična narava projekta Tribe ne izhajata samo iz osebnih ilustratorskih tendenc moje prakse, temveč jo usmerjajo tudi moja 
razmišljanja o stilizaciji alternativne prihodnosti in o »tribalizmu« sodobnega sve-
ta. Projekt je vizualno zasnovan kot nekakšna mešanica osebnega stila in mehkih 
naravnih form, ki so jih navdihnili naravni pojavi, recimo globoko morje, vesolje, 
galaksije, minerali, džungla in živali. Skozi to tendenco posnemanja narave pa je 
seveda prikazana tudi predvidena prihodnost, zaznamovana z umetnimi materiali, 
kričečimi barvami, futuristično-tribalistično tipografijo, azijsko kulturo in »mehko 
robotiko«. Podobno kot recimo virtualni svetovi igre Minecraft, ki so zgrajeni iz 
kock, igra Second Life, ali pa, bolj relevantno, »VR-chati«, zgrajeni iz poligonov, je 
moj postvirtualni svet zgrajen iz »blobov«, mehurčkov in lomljenk. Tako se hoče 
Tribe zavestno ločiti od običajnih predstav o kibernetičnih prostorih – kljub temu, 
da v strogem smislu ni kibernetični prostor. 
Za moj vizualni jezik so značilne negeometrične forme s subtilnimi nizkoločljivo-
stnimi teksturami, povezane z linijskimi elementi in asemično tipografijo. V svetu, ki 
sem ga ustvaril, bivajo razna bitja, pol živali, pol »soft roboti«. Metafizični koncepti 
so prisotni vizualno in se mešajo z nadnaravno floro in favno postvirtualnosti; kot 
da smo ljudje pozabili, kakšna je bila narava.
V svetu Triba ima tako veliko predmetov obraz; ti predmeti kot nekakšni NPC-ji 
(non-player characters) v videoigrah ali duhovi predmetov živijo in spremljajo 
obiskovalca skozi svet. 
Predstava, da imajo predmeti duše ali kamije, izhaja iz japonske folklore oz. šinto-
istične religije, ki verjame, da je vse na svetu božanstvo in ima v sebi duha. Tsuku-
mogami, kar dobesedno pomeni »orodja-duše«, so orodja, ki so pridobila kami ali 
duha. Po šintoistični tradiciji vsak objekt, ki je doživel svoj stoti rojstni dan, postane 
živ in samozaveden. To prepričanje je seveda globoko simbolično in predstavlja 
idejo, da ljudje, živali, rastline in tudi orodja pridobijo duhovno naravo, ko posta-
nejo starejši in tako pridobijo moč, da se spremenijo. Koncept tsukumogamija je 
močno povezan s konceptom yokai, ki v japonski folklori predstavljajo nadnaravna 
in čudna bitja. To je nadpomenka za razne čudežne pojave, kot so pošasti, demo-
ni, duhovi, goblini; beseda yokai lahko označuje tudi duha, boga, spremenjenega 
človeka ali žival, pa tudi urbane mite in obsedenost z duhovi.59,60
Kljub temu, da je projekt Tribe oblikovalski projekt, je standardna tipografija dokaj 
redko uporabljena. Primarno sem uporabljal pisavo Favorit, kjer je bilo potrebno: 
recimo na zemljevidu in projekciji chatbota. Ta tipografija se mi je zdela primerna, 
ker je razmeroma nevtralne narave, a ima nekaj detajlov, ki jo naredijo zanimivo in 
nekoliko futuristično ekstravagantno. Pri inštalaciji Razumevanje je uporabljena 
pisava Akzidenz-Grotesk. Pri inštalacijah in drugih elementih je tipografija večinoma 
neberljiva in je uporabljena bolj kot komplementarni element. Deluje kot nekakšen 
grafit ali slikovna pisava, ki spominja na hieroglife. To je pisava prihodnosti, ki se 
nam, ljudem iz preteklosti, kaže kot neberljiv artefakt. Ker ji nisem določil pomena, 
59 Matthew MEYER, What are yokai?, Yokai, dostopno na <hhttp://yokai.com/about/> (1.8.2019).
60 Tsukumogami, Wikipedia, dostopno na <https://en.wikipedia.org/wiki/Tsukumogami> (1.8.2019).
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jo lahko označimo za asemično tipografijo ali asemični grafit. Asemično pisanje je 
brezpomensko pisanje, ki nima specifičnega semantičnega pomena. V odsotnosti 
pomena se pojavi semantični vakuum, ki ga lahko bralec interpretira na podoben 
način kot abstraktno umetnost; a asemično pisanje se od slednje razlikuje v tem, da 
vendarle ohrani nekatere aspekte grafije, kot so linije in simboli. Takšna tipografija 
omogoča tudi, da obiskovalec na razstavi Tribe sam interpretira svet prihodnosti 
ter opomenja vizualno simboliko in uporabo interaktivnih inštalacij.61
61 Asemic writing, Wikipedia, dostopno na <https://en.wikipedia.org/wiki/Asemic_writing> (30.7.2019).
Slika 83 Utagawa Shigekiyo, Nova kolekcija pošasti (Shinpan bakemono zukushi), 1860.
Slika 84 Dorijan Šiško, Detajl z razstave Tribe, 2017.
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Otvoritev razstave je bila 8. junija 2017 ob 20:00. Po napornem postavljanju raz-stave so vse inštalacije delovale brezhibno. Obisk na otvoritvi je bil razmeroma 
velik; skozi večer je prišlo približno 30 ljudi. Po sončnem zahodu so inštalacije v 
temi prišle bolj do izraza. Projektorji in zasloni so lahko zasijali v polni moči. Interak-
cija je potekala nemoteno (kljub nalašč nekoliko zakodiranim, nejasnim navodilom). 
Želel sem, da se obiskovalci sami soočijo z večino inštalacij, kar so tudi uspešno 
storili. Lovili so Preživetje, počivali v Zaščiti in se pogovarjali z Razumevanjem. 
Največ ljudi je bilo navdušenih nad virtualnorealnim svetom inštalacije Svoboda. 
Skozi večer je nastalo tudi veliko »storyjev« na Instagramu, kar nakazuje na pri-
vlačnost vsebine razstave. Razstava je bila odprta še dva tedna po otvoritvi. Odzivi 
so tudi v tem času ostajali pozitivni; obiskovalci so bili večinoma navdušeni nad 
razstavo in tehnološko eksperimentacijo, ki jo je vsebovala. V povezavi z razstavo 
sem opravil tudi intervju za spletni časopis Koridor.62
62 Teja KOSI, Dorijan Šiško: »Svet ni črno-bel in vprašanj je neskončno«, Koridor, 2.7.2017, dostopno na 
<http://koridor-ku.si/uncategorized/dorijan-sisko-svet-ni-crno-bel-vprasanj-je-neskoncno/.> (20.8.2019).
4.4 POTEK UMETNIŠKEGA DOGODKA 
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Slika 85 Odziv obiskovalcev na socialnem omrežju Instagram, 2017.
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Slika 86 Obiskovalci razstave Tribe, 2017.
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Slika 88 Obiskovalci razstave Tribe, 2017.Slika 87 Obiskovalci razstave Tribe, 2017.
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Slika 89 Obiskovalci razstave Tribe, 2017.
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5. ZAKLJUČEK
Skozi proces nastajanja razstave Tribe sem spoznal, kako sestaviti kvalitetno 
ogrodje za projekt z značilnostmi spekulativnega oblikovanja. Proces me je peljal 
skozi konceptualne, tehnične in obrtniške prepreke, vendar sem s pomočjo obli-
kovalskega in umetniškega razmišljanja lahko prišel do zadovoljivega končnega 
izdelka. Skozi filter spekulativnega oblikovanja, oblikovalske fikcije in sorodnih 
oblikovalsko-teoretskih smeri sem svoje delo lahko kontekstualiziral v teoretskem 
diskurzu. Ta mi je omogočil vpogled v proces, kjer so z družbenokritično noto 
ustvarjeni določeni izdelki, ki na posameznika in družbo ne vplivajo le površinsko, 
ampak ga poskušajo premestiti v drugačen mentalni svet. Tako lahko rečemo, da 
Tribe ni samo umetniško koncenptualno »razpredanje«, ampak daljnosežna »izja-
va« o prihodnosti. Ta izjava je sicer prikazana kot kritika verjetne prihodnosti, a se 
poskuša izogibati klišejem, ki se jih pogosto oprijemajo klasične znanstvenofan-
tastične vizije. Projekt tako obiskovalca noče videti le kot opazovalca družbenih 
sprememb, ampak ga izziva, naj se skozi interakcijo, ki jo ponuja razstava, udeleži 
razmišljanja o njih. Brez obiskovalcev razstava tudi ne bi funkcionirala; interaktiv-
nost brez ljudi, ki z njo operirajo, nima vrednosti.
Za konec si lahko postavimo vprašanje, ali so bile osnovne človeške potrebe sko-
zi ta projekt izpolnjene. Moje osebno mnenje je, da so v fikcijskem svetu Triba 
zagotovo bile, a svet Triba ni naš svet, temveč svet postvirtualnosti – svet nefi-
zičnih odnosov in drugačnih vrednot, ideologij ter predstav. Obiskovalci razstave 
pa so bili, nasprotno, povsem nevirtualni: bili so realni in dotakljivi, in tudi njihova 
interakcija je bila realna in taktilna. Razstava tako ni ostala na ravni prikazovanja, 
temveč je vstopila v odnos vzajemnega delovanja in vplivanja s svojimi obiskovalci. 
169
ARCHEY, Karen in Robin PECKHAM, Art post-internet: INFORMATION/DATA, 
Beijing: Ullens Center for Contemporary Art, 2014, dostopno na <https://archive.
org/details/art_post_internet> (11.5.2019).
ARTEMEL, AJ, Retrospective: Archizoom and No-stop city, Architizer, dostopno na 
<https://architizer.com/blog/practice/details/archizoom-retrospective> (20.7.2019).
Asemic writing, Wikipedia, dostopno na <https://en.wikipedia.org/wiki/Asemic_
writing> (30.7.2019).
Biography of Šejla Kamerić, fineartmultiple, dostopno na <https://fineartmultiple.
com/sejla-kameric> (23.8.2019).
BLEECKER, Julian, Design fiction: a short essay on design, science, fact and ficti-
on, San Francisco: Near future laboratory, 2009, e-knjiga, dostopno na <https://
drbfw5wfjlxon.cloudfront.net/writing/DesignFiction_WebEdition.pdf> (20.6.2019).
BOURTON, Lucy, Graphic design as »a colourful depiction of living spirit«: new 
work from Jonathan Castro, It’s nice that, 31.5.2018, dostopno na <https://www.
itsnicethat.com/articles/jonathan-castro-graphic-design-310518> (30.8.2019).
COLES, Alex, DesignArt: on art's romance with design, London 2005.
COLOMINA, Beatriz in Mark WIGLEY: Are we human? Notes on an archaeology 
of design, Zürich 2016.
Cyberpunk, Encyclopedia of science fiction, dostopno na <http://www.sf-encyclo-
pedia.com/entry/cyberpunk> (10.3.2019).
DUNNE, Anthony in Fiona RABY, Design noir: the secret life of electronic objects, 
Basel 2001.
—, Speculative everything: design, fiction, and social dreaming, Cambridge 2013.
—, Critical design FAQ, Dunne and Raby, dostopno na <http://dunneandraby.co.uk/
content/bydandr/13/0> (15.6.2019).
DUNNE, Anthony, Hertzian tales: electronic products, aesthetic experience, and 
critical design, Cambridge 2006.
EP volume 2: design fiction (ur. Alex Coles), New York, 2016.
GIBSON, William, Nevromant, Ljubljana 1997.
GLASER, Milton in Mirko ILIĆ, The design of dissent: socially and politically driven 
graphics, Gloucester 2005.
Interakcije (about), Interakcije, dostopno na <http://dvk.com.hr/interakcije/abo-
ut> (6.3.2019).
JOHNSON, Paddy, Finally, a semi-definitive definition of post-internet art, Artfcity, 
14.10.2014, dostopno na <http://artfcity.com/2014/10/14/finally-a-semi-definitive-
-definition-of-post-internet-art/> (13.2.2019).
KOSI, Teja, Dorijan Šiško: »Svet ni črno-bel in vprašanj je neskončno«, Koridor, 2. 7. 




LYKKE JENSEN, Jette, Contemporary hybrids between design and art,   
Kolding 2015.
Manfred Max-Neef's fundamental human needs, Wikipedia, dostopno na <https://
en.wikipedia.org/wiki/Manfred_Max-Neef%27s_Fundamental_human_needs> 
(4.7.2019).
MAX-NEEF, Manfred A., Human scale development: conception, application and 
further reflections, New York 1991.
MEYER, Matthew, What are yokai?, Yokai, dostopno na <hhttp://yokai.com/abo-
ut/> (1.8.2019).
MITROVIĆ, Ivica, Introduction to speculative design practice: Eutropia, a case 
study, Zagreb/Split 2015.
—, Speculative – post-design practice or new utopia?, Zagreb 2016.
MOGGRIDGE, Bill, Designing interactions, London 2006.
MUNARI, Bruno, Design as art, London 2008.
Neuromancer, Wikipedia, dostopno na <https://en.wikipedia.org/wiki/Neuroman-
cer> (10.3.2019).
No-stop city, Frac Centre-Val de Loire, dostopno na <http://www.frac-centre.fr/_en/
art-and-architecture-collection/archizoom-associati/no-stop-city-317.html?authI-
D=11&ensembleID=42> (28.6.2019).
PATER, Ruben, The politics of design: a (not so) global design manual for visual 
communication, Amsterdam 2016.
POYNOR, Rick, Art's little brother, Icon Magazine, maj 2005, dostopno na 
<https://www.iconeye.com/404/item/2628-arts-little-brother-%7C-icon-
-023-%7C-may-2005> (21.6.2019).
SMITH, Michael, The radical design movement, SpeculativeEdu, 30.6.2019, do-
stopno na <http://speculativeedu.eu/the-radical-design-movement> (10.8.2019).
STOCKER, Karl, Socio-design: relevant projects – designed for society, Basel 2017.
Superarchitettura, The art and popular culture encyclopedia, dostopno na <http://
www.artandpopularculture.com/Superarchitettura> (4.4.2019).
Super Superstudio, PAC Milano, dostopno na <http://www.pacmilano.it/exhibiti-
ons/super-superstudio> (17.1.2019).
The art assignment, the case for conceptual art, YouTube, 26.7.2018, dostopno na 
<https://www.youtube.com/watch?v=VHLs76HLon4&t=6s> (15.5.2019).
Tsukumogami, Wikipedia, dostopno na <https://en.wikipedia.org/wiki/Tsukumo-
gami> (1.8.2019).
WATANABE, Shinya, Bosnian girl, Shinya Watanabe, dostopno na <http://www.
shinyawatanabe.net/anotherexpo/sejlakamericintroductione.htm> (30.8.2019). 
173
7. SEZNAM SLIKOVNEGA GRADIVA
Slika 1 Dorijan Šiško, Dražljivka za razstavo TRIBE, 2017 (osebni arhiv).
Slika 2 Primer za konceptualno umetnost (The Case for Conceptual Art), 2018,    
(pridobljeno s <https://www.youtube.com/watch?v=VHLs76HLon4&t=6s> [15. 8. 2019]).
Slika 3 Sol LeWitt, Načrt za stensko risbo (Plan for Wall Drawing), 1969, Tuš in svinčnik na papirju,   
53 x 52.7 cm, MOMA (pridobljeno s <https://www.moma.org/collection/works/38382> [20. 8. 2019]).
Slika 4 Metahaven, sprawl.space, 2016         
(pridobljeno s <http://www.lighthouse.org.uk/programme/the-sprawl--2> [7. 8. 2019]).
Slika 5 Šejla Kamerić, EU/Ostali (EU/Others), 2000        
(pridobljeno s <http://scca.ba/exhibitions/manifesta-3> [14. 8. 2019]).
Slika 6 Šejla Kamerić, Bosansko dekle (Bosnian Girl), 2003       
(pridobljeno s <https://balkanist.net/what-does-a-victim-look-like-sejla-kameric> [12. 8. 2019]).
Slika 7 Aljaž Glaser, Komentar, 2019 ( pridobljeno s <https://docs.google.com> [14. 9. 2019]).
Slika 8 John Welzenbach, Morris: Mačka za naš čas (Morris: A Cat For Our Times), 1968 (pridobljeno s 
<https://archive.org/details/Morris-ACatForOurTimes-The1986MorrisCalendar> [20. 8. 2019]).
Slika 9 James Warhola, Nevromant – ovitek (Neuromancer cover), 1984     
(pridobljeno s <http://www.isfdb.org/cgi-bin/pl.cgi?23643> [20. 8. 2019]).
Slika 10, Alex Garland, Ex Machina, 2015, film, 180 min.       
(pridobljeno s <https://www.filmaffinity.com/us/movieimage.php?imageId=310572793> [10. 8. 2019]).
Slika 11 Dorijan Šiško, Windows 2001, 2017, digitalna grafika (osebni arhiv).
Slika 12 Elliot P. Montgomery, Kartografija praks spekulativnega oblikovanja, 2018    
(pridobljeno s <http://speculativeedu.eu/new-reflections-on-speculativity> [20. 8. 2019]).
Slika 13 Dunne in Raby, Zasnove za prenaseljen planet: nabiralci (Designs for an Overpopulated Planet: 
Foragers), 2009 (pridobljeno s <http://www.cd-cf.org/articles/beyond-design-thinking> [20. 8. 2019]).
Slika 14 Nick Foster, Kritika spekulativnega oblikovanja, 2015 (pridobljeno s <https://twitter.com/fosta/
status/646340095235100672?s=20> [20. 9. 2019]) .
Slika 15 Dunne in Raby, Digicars, 2012/13         
(pridobljeno s <https://www.damnmagazine.net/2017/03/21/readiness-robots> [23. 8. 2019]).
Slika 16 Alan Moore, Dave Gibbons, Varuhi (Watchmen), 1987 (pridobljeno s <https://www.pastemagazi-
ne.com/articles/2016/09/30-years-later-watchmen-is-far-more-optimistic-tha.html> [20. 8. 2019]).
Slika 17 Freštreš, DekontamiNacija, 2019 (foto: Asiana Jurca Avci).
Slika 18 Freštreš, DekontamiNacija, 2019 (foto: Asiana Jurca Avci).
Slika 19 Archizoom in Superstudio, Superarchitettura, inštalacijski manifest (Superarchitettura, an 
Installation Manifesto), 1966 (pridobljeno s <https://www.poltronova.it/1966/12/04/superarchitettu-
ra-1966-3/> [22. 8. 2019]).
Slika 20 Dorijan Šiško, »Moodboard« del kolektiva Archizoom in Superstudio za razstavo Tribe, 2017.
Slika 21 Superstudio, Simulacijska škatla za superpovršino (Scatola Simulatrice per Supersuperficie), 
1972. (pridobljeno s <https://www.flickr.com/photos/trevorpatt/39887125762> [27. 8. 2019]).
Slika 22 Archizoom, Prikaz različnih notranjih pokrajin na razstavi Mesto, No-stop (Presentati-
on of different Internal Landscapes of No-Stop City), 1970 (pridobljeno s <http://socks-studio.
com/2011/04/19/archizoom-associati-no-stop-city-internal-landscapes-1970> [22. 8. 2019]).
Slika 23 Neznan avtor, Hierarhija potreb po Maslowu z dodatno potrebo, 2019    
(pridobljeno s <https://www.hm-network.com/tag/mobile> [22. 8. 2019]).
Slika 24 Manfred Max-Neef, Matrika potreb za človeški razvoj, 1986 (pridobljeno s <https://en.wikipe-
dia.org/wiki/Manfred_Max-Neef%27s_Fundamental_human_needs> [22. 8. 2019]).
Slika 25, Dorijan Šiško, Začetna skica za razstavo Tribe, 2017 (osebni arhiv).
Slika 26, Neznan avtor, Akceleracionistični politični kompas (Accelerationist Political Compass), 2019 
(pridobljeno s <https://reallifelieselsewhere.wordpress.com/2019/08/17/095-half-formed-thoughts-on-
-ralphing-and-compass-memes> [22. 8. 2019]).
175174
Slika 27, Facebook, Mark Zuckeberg se odpravlja na oder na Samsungovem dogodku Galaxy S7, 2016 
(pridobljeno s <https://www.theverge.com/2016/2/22/11087890/mark-zuckerberg-mwc-picture-future-
-samsung> [12. 8. 2019]).
Slika 28 George Lucas, THX 1138, 1971, film, 95 min. (pridobljeno s <https://www.digitalamerica.org/geor-
ge-lucas-first-feature-film-thx-1138-1971> [12. 8. 2019]).
Slika 29 Pendleton Ward, Čas za pustolovščino (Adventure Time, Islands Part 4: Imaginary Resources), 
2017, animiran film, 11 min (pridobljeno s <https://www.youtube.com/watch?v=sJTka_yc2C4> [25. 8. 
2019]).
Slika 30 Neznan avtor, Meme o postinternetni umetnosti, 2017 (osebni arhiv).
Slika 31 Filippo Minelli, Krepka izjava (Bold Statement), 2016       
(pridobljeno s <https://www.form.de/de/news/layers-brussels> [12. 8. 2019]).
Slika 32 Dorijan Šiško, Shema in ideje za razstavo Tribe, 2017 (osebni arhiv).
Slika 33 Dorijan Šiško, Postavljanje razstave Tribe, 2017 (foto: Dorijan Šiško).
Slika 34 Dorijan Šiško, Inštalacijski »moodboard« za razstavo Tribe, 2017 (osebni arhiv).
Slika 35 Dorijan Šiško, Barvni in materialni »moodboard« za razstavo Tribe, 2017 (osebni arhiv).
Slika 36 Dorijan Šiško, Prostorski »moodboard« za razstavo Tribe, 2017 (osebni arhiv).
Slika 37 Neznan avtor, Različne vrtavke – vizualna inspiracija za inštalacijo Naklonjenost, 2017 (prido-
bljeno s <http://www.lzftrade.top/index.php?main_page=product_info&products_id=1556> [12. 8. 2019]).
Slika 38 Dorijan Šiško, Skice za razstavo Tribe, 2017 (osebni arhiv).
Slika 39 Dorijan Šiško, Zemljevid razstave Tribe, 2017 (foto: Urška Boljkovac).
Slika 40 Dorijan Šiško, Razstava Tribe, 2017 (foto: Urška Boljkovac).
Slika 41 Dorijan Šiško, Razstava Tribe, Inštalacije Identiteta, Sodelovanje/Prosti čas in Zaščita, 2017  
(foto: Urška Boljkovac).
Slika 42 Dorijan Šiško, 3-D prikaz vseh inštalacij razstave Tribe, 2017 (osebni arhiv).
Slika 43 Dorijan Šiško, Inštalacija Preživetje, 2017 (osebni arhiv).
Slika 44 Dorijan Šiško, Inštalacija Preživetje, 2017 (foto: Dorijan Šiško).
Slika 45 Dorijan Šiško, »Moodboard« za inštalacijo Preživetje, 2017 (osebni arhiv).
Slika 46 Dorijan Šiško, Inštalacija Naklonjenost, 2017 (osebni arhiv).
Slika 47 Dorijan Šiško, Različna stanja inštalacije Naklonjenost, 2017 (osebni arhiv).
Slika 48 Dorijan Šiško, »Moodboard« za inštalacijo Naklonjenost, 2017 (osebni arhiv).
Slika 49 Dorijan Šiško, Inštalacija Zaščita, 2017 (osebni arhiv).
Slika 50 Dorijan Šiško, Inštalacija Zaščita, 2017 (v ozadju inštalaciji Identiteta in Sodelovanje/Prosti 
čas), 2017 (foto: Urška Boljkovac).
Slika 51 Dorijan Šiško, Obiskovalci v inštalaciji Zaščita, 2017 (osebni arhiv).
Slika 52 Dorijan Šiško, »Moodboard« za inštalacijo Zaščita, 2017 (osebni arhiv).
Slika 53 Dorijan Šiško, »Moodboard« za inštalacijo Zaščita, 2017 (osebni arhiv).
Slika 54 Dorijan Šiško, Inštalacija Razumevanje, 2017 (osebni arhiv).
Slika 55 Dorijan Šiško, Obiskovalci se pogovarjajo z inštalacijo Razumevanje, 2017    
(foto: Urška Boljkovac).
Slika 56 Dorijan Šiško, Detajl inštalacije Razumevanje, 2017 (foto: Urška Boljkovac).
Slika 57 Dorijan Šiško, Inštalacija Razumevanje, 2017 (foto: Urška Boljkovac).
Slika 58 Dorijan Šiško, »Moodboard« za inštalacijo Razumevanje, 2017 (osebni arhiv).
Slika 59 Dorijan Šiško, »Moodboard« za inštalacijo Razumevanje, 2017 (osebni arhiv).
Slika 60 Dorijan Šiško, Inštalacija Sodelovanje/Prosti čas, 2017 (osebni arhiv).
Slika 61 Dorijan Šiško, Inštalacija Sodelovanje/Prosti čas, 2017 (foto: Dorijan Šiško).
Slika 62 Dorijan Šiško, Inštalacija Sodelovanje/Prosti čas, 2017 (foto: Urška Boljkovac).
Slika 63 Dorijan Šiško, Prikaz stanja »sodelovanje«, 2017 (osebni arhiv).
Slika 64 Dorijan Šiško, »Moodboard« za inštalacijo Sodelovanje/Prosti čas, 2017 (osebni arhiv).
Slika 65 Dorijan Šiško, »Moodboard« za inštalacijo Sodelovanje/Prosti čas, 2017 (osebni arhiv).
Slika 66 Dorijan Šiško, »Moodboard« za inštalacijo Sodelovanje/prosti čas, 2017 (osebni arhiv).
Slika 67 Dorijan Šiško, Inštalacija Ustvarjanje, 2017 (osebni arhiv).
Slika 68 Dorijan Šiško, Inštalacija Ustvarjanje, 2017 (foto: Dorijan Šiško).
Slika 69 Dorijan Šiško, Metafizični svetovi inštalacije Ustvarjanje, 2017 (osebni arhiv).
Slika 70 Dorijan Šiško, Pogled v notranjost škatle Inštalacije Ustvarjanje, 2017 (foto: Urška Boljkovac).
Slika 71 Dorijan Šiško, Interakcija Inštalacije Ustvarjanje, 2017 (foto: Urška Boljkovac).
Slika 72 Dorijan Šiško, »Moodboard« za inštalacijo Ustvarjanje, 2017 (osebni arhiv).
Slika 73 Dorijan Šiško, Inštalacija Identiteta, 2017 (osebni arhiv).
Slika 74 Dorijan Šiško, Inštalacija Identiteta, 2017 (foto: Dorijan Šiško).
Slika 75 Dorijan Šiško, Inštalacija Sodelovanje/prosti čas, Identiteta, 2017 (foto: Urška Boljkovac).
Slika 76 Dorijan Šiško, »Moodboard« za inštalacijo Identiteta, 2017 (osebni arhiv).
Slika 77 Dorijan Šiško, Inštalacija Svoboda, 2017 (osebni arhiv).
Slika 78 Dorijan Šiško, Obiskovalec v inštalaciji Svoboda, 2017 (foto: Urška Boljkovac).
Slika 79 Dorijan Šiško, Virtualni svet inštalacije Svoboda, 2017 (osebni arhiv).
Slika 80 Dorijan Šiško, Virtualni svet inštalacije Svoboda, 2017 (osebni arhiv).
Slika 81 Dorijan Šiško, »Moodboard« za inštalacijo Svoboda, 2017 (osebni arhiv).
Slika 82 Dorijan Šiško, Skica za virtualni svet inštalacije Svoboda, 2017 (osebni arhiv).
Slika 83 Utagawa Shigekiyo, Nova kolekcija pošasti (Shinpan bakemono zukushi), 1860, leso-
rez; tuš in barva na papir, 36,8 x 24,9 cm, MFA Boston (pridobljeno s <https://collections.mfa.org/
objects/190862> [12. 8. 2019]).
Slika 84 Dorijan Šiško, Detajl z razstave Tribe, 2017 (foto: Urška Boljkovac).
Slika 85 Odziv obiskovalcev na socialnem omrežju Instagram, 2017 (osebni arhiv).
Slika 86 Obiskovalci razstave Tribe, 2017 (foto: Urška Boljkovac).
Slika 87 Obiskovalci razstave Tribe, 2017 (foto: Urška Boljkovac).
Slika 88 Obiskovalci razstave Tribe, 2017 (foto: Urška Boljkovac).
Slika 89 Obiskovalci razstave Tribe, 2017 (foto: Urška Boljkovac).
Zahvaljujem se mentorju Boštjanu Botasu Kendi, Aljažu Glaserju in Anji Zver.
ZAHVALA
